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Loading 

Position the cassette in your Commodore recorder with the printed side 
upwards and make sure that it is rewound to the beginning. Ensure that 
all leads are connected. Press the SHIFT key and the RUN/STOP 
simultaneously. Follow the screen instruction - PRESS PLAY 
ON TAPE. This program will then load automatically. For CI 28 loading 
type GO 64 (RETURN), then follow C64 instruction. Follow the 
instructions as they appear on screen. Ensure that all peripherals are 
removed. 

N.B. If there is more than one title on either side of the cassette always 
stop the tape when the first game has loaded. To load subsequent 
games reset the machine and follow previous loading instructions. It is 
advisable to ensure that the tape counter is set to zero at the start of the 
tape so that the position of the games can be noted for future use. 

Disk 

Select 64 jnode. Turn on the disk drive, insert the program into the 
drive with the label facing upwards type LOAD"*",8,l (RETURN), the 
introductory screen will appear and the program will then load 
automatically. Follow the instructions as they appear on screen. 




You are a ra w young recruit in a Platoon of five 
deep in enemy territory Unprepared for the 
challenges mat he ahead: realisation dawns thai 
you must not onty survive the ph ysical ordea Is out 
retain your sanity amidst the horws and 
injustices of war. 

As the game progresses ycu must overcome 
the hostilities in the different environments 
presented to you and ultimately survive with your 
sanity and morale intact. There are six sectio n 3 1 1 
this experience, each preseniing you with a more 
arduous problem There will be casualties, as in 
any war, but the first casualty of thai naive young 
soldier will be his innocence 






GENtlUL CONTROLS 

U sual jpwteK ocdwns m Port ? lor UP, DOWN. LEFT. RIGHT and F ift£ 
SPACE BAR is used la throw grenades 

M ■ Music on funclion 

-Music off function (sound effects only) 

HUW5TOF -Abort game 
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JUNGLE and VILLAGE 



You must lead your Platoon deep into the depths qf the 
Vietnamese jungle and ultimately Ihe village Once there, 
you will search Ihe huts for uselui objects and ultimately find 
a trap door m one of the huts that will lead you to an 
underground network of tunnels 

The jungte contains many penis $uch as armed patrols, 
booby trapped trip wires, assassins in trees and concealed 
hides" where deadly snipers lie in wan. During your trek 
stay vigilant for a box ol explosives left by a previous Platoon 
as this must be collected before reaching the bridge which 
must be blown up to prevent a large patrol lotowmg your 
Platoon (and effectively wiping you ail out). 
To destroy the bridge you must have the aforementioned 
TNT, when you cross it the explosive will be automatically 
planted 

Food, ammunition and medical supplies left by enemy 
guenlias can be picked up and used For best results. 

spread supplies equally between the soldiers in your 

Platoon 

List d objectives in this section: 

i Find explosives. 

2. Find bridge 

3, Place explosives on bridge. 

4 Find village, 

5 Search huts for a torch and map 

6 Find trap door 



CONTROLS 



Vftj control ore man. at a time using your joystick 

» - JU«P/W*LKUP/D(TEftHUT/EUIilNE OBJECT 

LETT - WALK LEFT 

RffiMT - WALKBCWT 

DOWN - DUCK/WALK DOWN/LEAVE HUT 

FIRE - SHOOT 

SPACEBAR - TWtOWGHENAOE 

NOTE; wrwitwr yoy ivfnp w wah up when pressing OP ontbejoysMfeis 
determined by whether mere is an Hint above you or not The same rule 
applies rpf pressing down The EXAMINE OBJECT facility a only 
available when inside a nut aw m from of me required object 

COMMODORE ONLY 

Keys F 1 10 r? call up (he ST ATuS PANEL whsd allows you lo examine the 
state of your platoon and iransler to cor. .« to another ajlai^r Thi S | S d ne 
by dressing up DOWN and FtRE on t ie loysbck 




STATUS and SCORING 



\w 



MMIU 

This is a colteclive mdcation as lo the stale of your Platoon Morale 
decreases every tune une of your platoon tj wounded and when an 
unarmed Vietnamese viilaoer is Stral WhentherngraleisBizerothenyout 
platoon is considered <naclive and the game is over Mo/ala can be 
increased by colieding food and metaal supplies 

MIT* 

Every time one ot the platoon is wounded. he will ctnieti a hit When he 
has collected lout HITS then he wll die. signified on Ihe status pane* as 
retired m action n Whan all five members cl ihe pfaton are dead. the 
came isomer 

AMMUNITION 

Number at grenades left 

Rounds o> ammunition left 

TrvssecanbeMraaajdoy CC*ectmg. ammunition MH anwnd 

SCOflE 

Tnis is increased by removing enemy sbWwrs. «*ectang uselul objects 
ana destroying me fridge as *^ as any traps. A large bonus is obtained 
when ma section a completed depending on me number of active 
members o' me ptatwn ten 



*CiL 



HINTS and TIPS 



*\**s 



■ 9ul "or the enemy jumping out 0! the irees above you or 
aooearmg out of trapped doors near your leet ■ a well placed grenade will 
destroy me taner 

' When a member ol your nuioon rs seriously injured t< e ftvo or more pinsi 

transfer comrtu to anomer soldier to ensure as many as pcss*fe of your 
piston surwe 

" When you are aboui 10 prdt up lood or medical supplies, trawler ro trie 
member of your pialoon mosi in need ol tfwm 

" ft a recommended mat you map out mis secaon m water to completer* 
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TUNNEL NETWORK 



Leaving the resl Ol Ihe platoon in the village you 
volunteer to go down Ihe Irap dooi whereupon you lind 
yourseH m an under ground tunnel system ¥ ou already have 
a torch and a map to enabte you to find your way around, as 
shown on the right band s»de oMhe screen and your position 
is indicated by an arrow pointing in the direction you are 
facing. 



Beware ■ The tunnels are densely populated with 
guerrillas who must be shoi on sight They usuaity appear 
Iron around the corners, but some ol them have a sneaky 
habil ol swimming through the waters Of the lunnel and 
springing up in front ol you ... and that knife isn't for 
decoration 1 The tunnel also contains a number ot rooms m 
which you may find valuable iiems such as Red C ross boxes 
(to heal one Dl your "HITS") and ammumiion It is also 
e ssenl ianhat you find two boxes ol flares and a compass lor 
ihe nexi section (as belore, when you enter a room you may 
be confronted by a guerrilla or indeed one ol IhB boxes may 
be booby-trapped). 





CONTROLS 



V(Xjcon(t«ya»iixwmentsatviinatoll^creissrujr(9ur^i)*^y^ 
There are three control modes - 



UP 

LEFT 

BIGHT 

DOWN 

FIRE 



A) Wide tonmrd/m 4 CJttovt OTMHf up 
AiRoHI.WVjBtqMovtertMtmJrWt 
AjRoUlthght/fBiOVovterOHMrrlgrii 
B 1 C| Hove croahdr down 
A IB) Shoot |C) Cumin* object 



CONTROL WOO£ A 

Moving Birwrii tm tumtli Uttnr ■ srwnj Mtterwiin eenwi 
changes to Mode B 

control Mooee 

Vcvmo ine crossnaif m me tunnels Mcve <i over your target and cress 
f IRE. if you score a tut, conmn w* revert back io Mode A 

CONTROL MOO€ C 

When you enter a loom, move the crossnair and press FIRE to eaamne 
objects If needed ihey are automatically laksfl To ieare the room, press 
F[RE wtifi Ihe crosshair ewer ihe eiri icon jtwnom ngm). 



STATUS and SCORING 



V 



MORALE 

Thts is a codechve mflcalon as lo me state ol youf Platoon Morale 
decreaMS e*efy line you are wounded, When the morale is at Mfotnen 

your poison a consKJeted inaclrve aw) me game is over Mora* ran be 
inueaswl by eollecimg lood and medical supplies 

HITS 

Every (me you a*e wounded, you *»" coteci a hit When you nane 
coMected lew HITS men you win die. and me game « over 

AMMUNITION 

Rounds Qt ammwmlion left 

SCORE 

This 15 increased with every successful encouniei wilh v*l Cong, upon 
lindtng useful octets and linftng me en! 



HINTS and TIPS 



* '-O 



There are no Wtaoers m ms section so everyone *s assumed io be an 

era my 

Seartfi as rooms ano remember «nere pooby-traoped owes are 




THE BUNKER 



Upon finding the em in ihe (unnel system you find 
yourself m a foxhole. Night has fallen, you are tired and 
doubtful ol the terrain and postion ol the enemy, so you 
decide lo res! in the foxhole until confirmation comes 
through from base camp Unfortunately a group of guerrillas 
suspect your location and will have no hesitation in 
attacking You have your mach me gun and a supply ol f la res 
to light up the nigh l sky m order to see ihe enemy silhouetted 
against the horizon but be or udent supplies are limited as is 
ihe lime of iHiminaifon Vou must ensure thai you do shoot 
each man you see as your own muzile (lash will give away 
your position and anyone who is left standing will find il easy 
to locate and kill you 



CONTROLS 



The loysbcK moves Via gurtsgnl A flare s released bypiacjng ihe gun 
sigli! over the flare gun | twflom ngrrtl and pressing FfflE 



UP 


WOVE CROSSHAIR UP 


GOWN 


HOVE CROSSHAIR DOWN 


LEFT 


MOVE CROSSHAIR LEFT 


RIGHT 


MOVE CROSSHAIR RIG Kt 


FIRE 


-SHOOT 



STATUS and SCORING 



MORALE t*_ 

Tins is a coMBCtW indication as lo rhe stale of yw (Kaloor Worah? 
decreases every time yew are wounded When the mora* is at K<0 Ihen 
your platoon is considered inactive ana the game M over 

HITS 

Every time you are wounded you will collect a HIT When you have 
COltecfed four HITS men you Mil die. and the game is over 

AMHUMtTtOH 

Hounds ol ammumlion leh 
Numoet ol flares ton 

SCORE 

Your set* e is increased by shooimg attackers 




HINTS and TIPS 



Shoal atlackers immecUalei> 

Conserve ammunition and Hares bv sendmq tow up regularly and 
removing each atlacker with a snort *eir placed Oufsl ol gun fire - 
nci a long inaccurate barraae 




THE JUNGLE 



Having survived a h a nowi ng and sleepless nighl , you go 
in search of Sergeanl Elias — yourplaloon leader However, 
you meel Sergeanl Sames who mlorms you ihat Elias is 
dead, killed in combat Sfioniy alter however, you see from a 
distance that Ehas is in tad alive and being retenile&sly 
pursued by guerrillas I n front ol you r very eyes you see your 
Sergeanl mowed down in a hail ol gun tire and at thai 
moment a litlte bil more ol your innocence and canity is 
eroded Pondering on Ihe information given 10 you from 
Sergeant Barnes you realise lhat in tact he is indirectly 
responsible tor the death of Elias by noi aiding him. 

Before you can colled your thoughts more Ihoroughty 
you hear a crackle come Over the radio - a transmission 
from the General An air stoke is planned lor precisely 1000 
hours Thai means thai thai section of ihe ,ungle you arem is 
to be napalmed in l wo minutes, as il is crawling with 
guemllas Thai just about gives you- lime lo reach a safe 
area, and take cover from ihe airborne onslaught. You have 
been given Ihe compass bearings ol a particular safe area 
and you must make your way there immediately 



GAME FLAY 

The compass (lop nghi) indicates the direction that you 
are lacing always head in a northe rly d ireciian Each screen 

depicts a view of a portion ol the jungle you are m Run to ihe 
top of each area, avoiding ihe Viet Cong lire, snipers andany 
other nazards such as barbed wire and hail buried mines 
There are several routes through the jungle, some will 
enable you to make your destination in time, while olhers will 
not 



CONTROLS 




Usmg Ihe t&ySOck move your man around we oftstacte*. avoiding enemy 
lire lB*e a let! or right lyming at the lop ef each ansa 



LEFT 


HOVE LEFT 


HKJHT 


MOVEHKJHT 


UP- 


UOVE UP THE SCflEEN 


DOWN 


WOVE BACK DOWN THE SCREES 


FIRE 


SHOOT 




THE FOXHOLE 



HINTS and TIPS 



Pitid our mhicri is the dutKesi route and use >t every lime Keep 
moving as enemy to* n airetlftd Straight a! you 
n rx*f to mute good *ne tenam screens wti have tc ue rushed 
Ott*f more uiHicull screens may be negoihaled atler you nav& 
Cleared we *J y of an viable artstheis 




Wf 



Having reached trie area you were ioW was sal* you hnd thai 
Sergeant Barnes is in a foxhuie He realised youf suspicions about lien . 
and Serqeant E lias and sees tins as an rdeal opportunity to eliminate you 
wilftOul witnesses or any other evidence. E nstoraed m hisfoirwte he fires 
. Ns machine gun and throws grenades at you Wiihihe air sinke irrunment 
arid vengeance lor me unfortunate Sergeant Elus playing on your mind 

C realise there S onty one sensible course of aCWfl Vou must remove 
ies from Ihe" bunker m order to avoid the napalm The cow 1ti|1 is 
aHordad Barnes mates machine <Jun lire rather inelf rjcbve leaving yoo 
wirhme only OjHtonol a Ircnlal assaufl with your grenades You must, in 
fatl store live d*etl tuts with your grenades into Ihe tonhoJe You will |nd 
the bo* of grenades at ihe start of the screen and Ihese must be picked up 
fmmedillBly 




CONTROLS 



MOVE LEFT 

MOVEHIGHT 

HOVE UP SCREEN 

MOVE BACK DOWN THE SCflEEH 

THROWS GflENADE 
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STATUS and SCORING 



"v- is\J*&~S voui score tsiweasedwith each successM fm on Barnes's rbitioie 

and uti tin imai doruction should you to thai wo 1 



HINTS and TIPS 



Keep nwnq lor reasons already discussed 
Pick no your 0/ enaties immediately 



BARBARIAN 






THE STORY SO TAR. „ 

The evil sorcerer Dmx desires Princess Mariana and hasswora to meak an unspeatofeledoarn on Utt 

people of the Jewelled City unless she is delivered ti> him. 

However, he has agreed that if a champion can be ton ml who is able todek-at his demon it tiu.itdians, 
the princess will be allowed to go tree, All seems lost as champion ailn champion is defeated 

Then, from the forgotten waste lands of the north comes dn unknown barbarian. ,i mighty warrior, 
wielding his broadsword with deadly skill. 

Can he vanquish the forties ol Darkness and free the Princess? 

OfUYYOUCANSAY... 

The game is in two parts which can be loaded in any order. 



ONE: Combat practice (one player or 
two player). Perfect your swordsmanship 
igainst the f i nest warriors in the land 



TWO: Fight to the death 
Fight for the princess against the evil minions 
ofDRAX and finally face the evil one himself . 



BARBARIAN FIGHTING MOVES 

The following instructions are for a r ight-fati ng character 
For a left -facing character the moves ^re reversed 



joystick directions 
Without fire button pressed 



PROTECT JUMP PROTECT 

HEAD i BODY 



JOYSTICK DIRECTIONS 
WITH FIRE BUTTON PRESSED 




BACK 



FORWARD 



ROLL T ROLL 

BACK CROUCH FORWARD 







NECK 






WEB 




CHOP 






OF 








HEAD 


DEATH 




t 




BUTT 




\ 


/ 




FLYING 


i 


A 


s 


BODY 


NECK < 


H 




IH 


*" CHOP 


CHOP 


V 


Wf 


'/ 






/ 




\ 




OVERHEAD 




KICK 


CHOP 




LEG 
CHOP 







STRENGTH 

Each character can su rvive six blows which 
are displayed at the top of the screen (player 
one on the left). 

SCORE 

Points will be awarded depending on the 
difficulty of the move used (player one on the 
left) 

When playing in two player mode there will 
be a time limit for each duel At this time it 
both are still in the game, their strength will be 
restored and a new game wi 1 1 commence- 
When playi ng in one player mode there 
is.no time limit and the time display will be 
replaced with the skill level of the opponent 
you are facing. 



COMMODORE VERSION 


F1 


ONE PLAYER OR TWO PLAYER 


F3 


MUSIC SOUND EFFECTS 


F5 


PAUSE 


F7 


START GAME 


Q 


QUIT 
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STEVE BROWN 

SPECTRUM PROGRAMMING BY: SHAUN 
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COMBAT SCHOOL 



CONTROLS 

The game is controlled by joystick only, player one - port 1 , player 
two - port 2. 
NOTE: 

To start the game if FIRE button on joystick in port 1 is pressed then 
this will select one player game, if FIRE button on joystick in port 2 is 
pressed this will select two prayer game. 
UP 



LEFT 



► RIGHT 



DOWN 

CONTROL FOR DIFFERENT EVENT 

ASSAULTCOURSE 

Waggle left and right to build-up and maintain speed. Press FIRE to 

jump over walls and onto horizontal ladder: continue waggling. 

RRiNG RANGE ONE 

Use up. down, left, right to control your cursor and FIRE to fire your 

weapon. 

IRON MAN RACE 

Waggle joystick up and down to build-up and maintain speed, move 
joystick left and right to move left and right. Press FIRE to jump over 
any obstacles, 

R«NG RANGE TWO 

Move left and right to move your man m the appropriate direction 

and press FIRE to fire your weapon. 

ARM WRESTLING 

Waggle left and right to build-up and maintain maximum power. 

FIRING RANGE THREE 

Move left and right to move your cursor in the appropriate direction 

and press FIRE to fire your weapon. 



WITHOUT FIRE PRESSED 
KICK UP 

WALK .. \ _ WALK 


WITH FIRE 

JU 
PUNCH j 
UP >t 


PRESSED 
MP 


LEFT / 


\ RIGHT 




MID / \ / 

KICK'* n A K!CK PUNCH / 

T DOWN * if 

„ 0UCK JUMP KICK 

COMBAT WTTH INSTRUCTOR 

Left and right as normal, up to jump and FtRE to punch/kick. 


CHIN-OPS 

Waggie left and right. 




TWMB8BN 




JUMP 




WALK t WALK 




FIRE— KICK 






H 



GAME PLAY 



There are seven taxing events which will call upon every skill you can 
muster. To be the supreme fighting machine and graduate from the 
Combat School you must ensure that all events are completed in the 
specified time. 

ASSAULTCOURSE 

The first gruelling test guaranteed to tax your muscles to the full I By 
waggling the joystick, you must buildup and maintain your running 
speed whilst jumping overthenu me rousfences. Towards the end of 
this event you will be confronted with a horizontal ladder; jump onto 
this ladder and waggle as fast as possible to com plete this course. 
You are against the clock and thus have a limited time to complete, 
however, if you manage a good time you will be awarded with a 
bonus. This time bonus will be added on to the lime allowed for the 
next event. 



10 



HUNG RANGE ONE 

Various targets appear at random rh roughout this event and you 

must move your cursor and shoot as many as possible within the 

allotted time. You have a minimum number of targets to hit and 

again, if you exceed this quota you may be allotted a time bonus as 

above. 

RON MAN RACE 

Possible one of the most gruelling events that Combat School has to 
offer. You must build-up and maintain your maximum running speed 
whilst avoidino the various obstacles such as rocks and mines as vou 
try and negotiate this hazardous terrain. Jumping is permitted, but 
be careful you don't land on anything that could make you trip and 
lose valuable time. Having negotiated the land, you wifl then be 
confronted with a fast moving river which you must swim across, 
find a canoe and paddle like crazy to the opposite bank whilst 
avoiding the treacherous togs which float across your path. Upon 
reaching the opposite bank you must sprint to the finishing line 
before the time is up. As before, a time bonus is invoked if you 
complete the course ahead of schedule. 

RANG RANGE TWO 

in contrast to the fixed gun emplacements you had in the first firing 
range, this event presents you with a chance to practice your skills 
with a hand-held machine gun. Robot tanks will descend at random 
from the top of the screen and you must knock-out as many as 
possible in the aHoted time. As before, there is a minimum quota of 
tanks to hit and the usual time bonus if you shoot more than the 
allocated number. 

ARMWRES7UNG 

This calls upon your full "joystick waggling" powers as you try and 
build-up and maintain maximum power to defeat your opponent, In 
the one player game you will be pitted against the computer, whilst 
in thetwo player game you'll be competing one on one. This event is 
purely for a time bonus and you will not be drummed out of the 
School if you fail! 

BRING RANGE THREE 

This is similar in control to the first firing range, but you must avoid 
shooting any of the red targets. If you do inadvertantly hit one of 
these then your cursor will freeze until the next batch of targets 
appear, thus preventing you from shooting any of the true targets. 
This is the hardest firing range of all and you will be called upon to 
use all your firing prowess that you have learned in the previous 
rounds Time is short so shoot wisely and carefully! The usual time 
bonus situation applies, 



COMBAT WTTH INSTRUCTOR 

The most difficult event of all Here you are one on one against your 
instructor and must use all your martial arts and combat skills to 
defeat him. You can only i ncur a maximu m number of hits with in the 
given time (as can your instructor). The object is to subdue your 
opponent within the given time or you will not graduate! Using a 
combination of movement left and right, you can also jump up and 
kick or punch. Much practice is required to perfect your technique 
and don 't forget - your instructor has more experience than you ! 

CHIN-UPS 

If you fail to qualify in the fist six events by a very narrow margin, you 
will be given a second chance to continue. This will take the form of 
a number of chin-ups that need to be performed in a specific time. 
This is; a "joystick waggler" and you must buiid-up and maintain 
power for as long as possible to complete the necessary number; 
only if you do complete the required amount can you move on to the 
next event. If you fait in any of the above events you will be drummed 
out of the Combat Schoof and wili have to start from scratch, 

THE MISSION 

If you eventually graduate, you witi be sent on a top secret mission to 
rescue a hostage in the American Embassy. This mission will call 
upon all the powers you have learned in training. The actual 
execution of the mission, however, is classified and very few details 
are available. All that is known is that your assailants will be heavily 
armed and must be both avoided and subdued before they have time 
to use their weaponry. Good luck and don't be a chicken I 

STATUS AND SCORING 

Points are scored within the dif v : . t ayes depending on how 
efficiently you complete that event. On timed events, if you complete 
before the time runs out you may be awarded a time bonus, to be 
carried forward to the next level. Similarly, on the shooting events if 
you manage to achieve the set number of hits in the specified time 
and continue hitting your targets before the time is up, you will be 
again awarded a time bonus depending on the number of extra hits 
you have accumulated. 

The points work on an accumulative basis and if you graduate, the total 
points earned wi II have an effect on the ranking you achieve. There is 
no rank awarded if you fail to graduate from the Combat School, but 
a high score, if earned, will be displayed. 



HINTS AND UPS 

# Lea rn to pa ce yo u rse If - if y o u r power! evel s hows you o perat i n g 
on fuil speed then it is pointless to exert more effort as this will make 
no difference to your performance, 

# Try and collect as much time bonus as possible in the various 
stages as this will have an accumulative effect on successive events. 

# There are many strategies for combat with the Instructor, but one 
of the most effective is to jump towards him, strike quickly, and jump 
back again out of range. 

# You do not have to be the victor in the arm wrestling contest to 
continue in Combat School - this is only a bonus event which will 
enable you to pick up a time bonus for the third firing range, however 
this is very useful, 

# If you do manage to progress to the mission stage bear in mind 
this is not against the clock and it may be prudent to wait in various 
areas for the right moment to strike. 

COMBAT SCHOOL 

Its program code, graphic representation and artwork are the 
copyright of Ocean Software Limited and may not be reproduced, 
stored, hired or broadcast in any form whatsoever without the 
written permission of Ocean Software Limited. All rights reserved 
worldwide. 

COMMODORE 

Coding bv David Collier and Allan Shorn Graphics by Simon Butler 
and Sean Ridings. Mu si & effects by Martin Galway. 

Produced by D. C. Ward, © 1987 Ocean Software Limited. 

COMBAT SCHOOL ™ and Konami © 

are trademarks of KONAMI. © KONAMI 1987. 



GRYZOR 



COiM-OP ACTlOn FROM KOKAMI 

The Dorrs from the FTanet 5una haiue infiltrated Earth's defensive forces, have 
set up a strong-hold in an unchartered region on our planet and have 
assembled an atmosphere processing plant (APP) which gives them the 
facility to control the planet's weather conditions, Their plan is to bring about 
another ice age and thereby take over Earth and all its resources, Vbu are 
Lance Gryzor, a member of the federation for Earth's Defences (FED). Having 
discovered the evil intention of the Duns, you must infiltrate the strong- hold; 
make your way through the fbrtifkatEm, past the andfokjs and into the heart 
of the complex to destroy the AFP tou will encounter many dangers and 
numerous weapons systems together with deadty tunnels and awkward 
nrwes. As you get closer to the heart of the complex, you will find that the 
APP has already started its dastardly work and if you manage to pass the ice 
region you will then encounter a labyrinth of pipes and ducts, only then you 
realise the danger has just begun, nor the aliens incarnate wHi reveal 
themselves and you wISI be pitted against the most deadly foe ever known to 
man! 

There is only one man who could ever hope to accomplish this mission 
his name. . . Lance Qryzor 1 

PLAYER SELECTIONS 

OflE or TWO player options may be selected from the menu at the start of the 

game 

CONTROLS 

Ciamepiay is controlled by a combination of joystick (Port two), and the 5pace 
Ear. 

UP/AJM UP 



MOVE LETT/AIM UP LEFT 



MOVE L£f T/AIM LEFT 



MOVE LEFT/AIM DOwfl LEFT 




MOVE RKjflT/AlM UP WCjriT 



MOVE RKjNT/AIM RIGHT 



MOVE RK3HT/AIM DOWN FUQfIT 



LJECiOWM 
FIR£ - FIRE WEAPCtl 
SPACEBAR - JUMP 
SPACEBAR AMD DOWh - JUMP DOWN 
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In addition, pressing RUF1 - STOP during play wHI PAUSE TrlE GAME. Once 
paused, a further RUT1 - 5TOF will abort the game, whilst any movement 

selection will allow it to continue, 

STATUS and 5C0R I MQ 

An area at the top of the SCRffl"l displays scores, the number of Hues 
remaining and information regarding your current weapons. A flashing weapon 
name denotes that you have RAPID-FIRE status and should you be abte to 
obtain a BARRIER shield, this wMI flash faster as invulnerability time decreases. 
On tunnel scenes, a dock to the right of the playing area displays the time 
remaining. Qoing over the limit will lose a life 

An extra Hfe is awarded at the end of each section, but no extra Hues are 
awarded on a POINTS basis. 

The game ts made up of three sections. In the first two sections you have to 
destroy the two outposts that the enemy have buitt. in the last section you 
have to destroy the enemy atmosphere processor and mother-ship. 
The first section comprises of three scenes In the first you must Tight your 
way along a scrolling landscape to the enemy base and blow a hole in the wall 
to gain entrance. In the second scene you must follow your map through 
heavily defended tunnels to the control room. In the third scene you must 
destroy the control room itself. 

The second section is laid out in a similar way to the first as you endeavour to 
destroy the second, stronger, enemy outpost. 

The third section comprises of two scenes. In the first you must fight your way 
through the atmosphere processing plant to reach the enemy mother-ship. In 
the second you must Tight your way to the heart of the ship and destroy it. 
On your way you will encounter weapons stores/carriers, when these are shot 
they release a 'weapon's capsule' Running over this will gjve you the weapon 
contained within The four extra weapons available above your standard rifle 
are - 

1. rapid fire 

2 . scatter gu n ( fires in three directions) 
5. laser gun 

4. barrier (makes you invulnerable for a short time). 

HIHT5 AMD TIPS 

+ Learn where to pick up better weaponry. 

* Certain characters in the tunnel may yield weapons if shot, 

* Doable "scatter cannons" first on the static screens. 

* Shoot everything! 

GRY20R 

Its program code, graphic representation and artwork are the copyright of 
Ocean Software Limited and may not be reproduced, stored, hired or 
broadcast in any form whatsoever without the written permission of Ocean 
Software Limited. All rights reserved worldwide. 



Programmed by Conn Porch and David Blake 

graphics by Steve WahkJ 

Musk: by hartin Oatway 

Produced by D.C.Ward 

■ Konami 

.= 198? Ocean Software Limited 
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TARGET RENEGADE 



He's back -meaner, tougher and thirsting for revenge! 

Matt, your brother, investigating the nefarious dealings of "Mr Big", is 

caught in the act. The gangland boss meted out his punishment in the 

usual gruesome styte and now your heart pounds as you consider your 

alternatives, An eye tor an eye"~the phrase batters your sub-conscious 

- the plan is set - you move into action and make your way through 

the various levels to your final confrontation , The types ot opponents you 

encounter on each level vary greatly, so a strategy must be learned if 

you are to succeed. Everyday objects may be used as weapons, but 

don't lose them as they can be used against you! 

Simply, your objective is to survive through the five stages to your 

confrontation with Mr. Big. vengeance can be yours -if you live! 

CONTROLS 

The game is controlled by Joystick in Part 1. 

With lire button pressed. 



JUMP KICK LEFT 
BACK KICK ^ 

"SHRUG" OPPONENT 




JUMP KICK RtGHT 
- PU KEA» G 



DUCK PUNCH 



"GBBS.' 



Without fire buttons pressed. 




DOWN LEFT 



DOWN 
Press the commodore key to pause the game. 



DOWN RIGHT 



GAMEPLAY 

This game takes place in the seedy city of ScumviHe, You have five 

environments to progress through each of which is harder than the last. 

In each scene you will encounter a different type of villain who will try and 

subdue you in a variety of lethal fashions and at the end of each level is a 

doorway leading to the next scene. By a combination of punching, 

kicking and using weapons that can be found on the ground you must 

fight your way through to the final confrontation with Mr Big. Weapons 

can be obtained by subduing an opponent who is carrying a club or 

simply by picking up an item from the ground. 

Scene 1 - Mufti-storey car park 

Here you will meet a gang of motor cyclists who will attempt to either run 

you over or strike you with their weapons. The mounted cyclists must 

first be kicked off their bikes, but this will only render them unconscious 

for a very short time. Beware too. of the members of the gang and their 

friends who will creep up on you unawares in their attempt to smash you. 

Scene2 - Seedy Street at night 

You wiU be confronted by the "ladies of the night" who will try to beat you 

m the most unladylike manner. Additionally, the lady's "boss" will be on 

hand to make sure you are not victorious. Armed with a gun , and a- 

limited number of bullets, he will attempt to shoot you and you must take 

evasive action until his ammunition has run out, then you can attack him 

man to man. 

Scene 3 - The Park 

Here, a number of undesirable skin-heads, will attempt to beat you to a 

pulp. Pure punching, kicking etc is the only way you will be able to 

progress to the next tevei. 

Scene 4 - The Shopping Mall 

The Beasty Boys are in town and some of their most ardent fans have 

congregated in the shopping mall, aware that your progress towards 

Mr Big has almost reached its conclusion. Together with their canine 

friends they will attempt in a variety of ways to make sure this is your last 

level 

Scene 5 - The Bar 

Before you are allowed to conlront Mr. Big on his home ground, you 

must first subdue his vicious bodyguards who will stop at nothing to 

ensure you do not threaten their leader. (Warning - when you do 



manage to overcome these thugs, Mr Big himself is a major force to be 
reckoned with)! 

STATUS and SCORING 

The display panel at the bottom of the screen shows which level you are 
on, the players score, endurance level, number of lives remaining and 
the amount of time left The eyes show the increasing damage you 
s jslain throughout play. 

>bu start the game with three lives-an extra life can be gained with a 
score of 50,000 points and thereafter another life for every 100,000 
additional points, You can score between 200 and 2,000 points 
depending on the type ol successful move you make. 

HINTS and TIPS 

* Use weapons wherever possible - not only will they have a greater 
effect but will also give you a better points bonus, 

•.The boss in Section 2 has a gun which will certainly prove lethal. Do 
not try and overcome him white he is shooting at you. but rather wait until 
his supply of bullets has run out and then attack him. 

# Eliminate your enemies before you progress, 

TARGET RENEGADE 

Its program code, graphic representation and artwork are the copyright 
of Imagine Software and may not be reproduced, stored, hired or 
broadcast in any form whatsoever without ihe written permission of 
Imagine Software. All rights reserved worldwide, 

CREDITS 

Coding by David CoHier 

Graphics and design by John Palmer and Martin McDonald 

Music by Gary Biasilio 

Produced by D.C Ward 

f 1988 Imagine Software 

Imagine is a registered trademark. 



PREDATOR 



The first section ol PREDATOR will now load into you computer 
memory, Cassette versions will load in stages, and you will see a 
variety of flashing colours around the screen as loading occurs 
You will see on screen prompts if you need to START, STOP or 
TURN the cassette over at specific points. 
Further sections of PREDATOR will be loaded automatically as you 
successfully guide Shaefer through the first section 

JOYSTICK AND KEYBOARD CONTROL NOTES... 

You control Major Shaefer using a combination ol joystick with 
keyboard, or keyboard only controls. (C64 players note that there is 
not a keyboard only option on the C64 version of Predator .) 
Commodore 64 owners may use any C64 compatible joystick, with 
the joystick inserted into Port 2. 

THE HUNT IS ON... 

"A straightforward mission they said ■ 'top secret" - ha' Aren I they 
always!.'' 
But not this lime. 

We gotta" rescue three Presidential allies and any surviving crew 
of a crashed chopper That's easy enough Those pen pushers 
could newer get by in that jungle Out there it's a fight for survival 1 
And anyway, whai were those stiff necks from Capitol Hill dom in 
that neck of the woods anyhow? Top Secret' III bet! ..." 
But this time it's different 

"...They reckon some local guerilla force is gonna' make the rescue 
tough Ha« At least it gives a bit more of a challenge to a mercenary 
like me. Me? I'm the meanest predator in the universe I'll hunt em 
high and low I've got bullets stamped with their name and zip 
code!.' 

But this time it's you that s hunted 

You play the part of Major Alan Sdhaefer. a seasoned military man 
heading up a crew on yet another straightforward, top secret 
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mission. You've got to gel your team in and out fast. You watch as 

your soul mates Dillon, Ramirez, Mac, Hawkins. Billy and Blain 

leap from the hovering helicopter and vanish into dense jungle. 

You take the rear guard. You soon find the crashed chopper with 

no sign at life, That s not surprising, but .something is odd here 

Not qutte sure what. No sign ot your team either.. 

You find Hawkins first ■ or at least, what is left ol him. ..what on 

earth could have done that to him? 

At least his weapon is nearby - that might come in useful. Those 

guerillas put up sudden and hard ambushes, but with your reflexes 

they are easily beaten, 

A swarm of vultures attack - they've been preying on something 

lust ahead. You can't behove your eyes - Green berets strung up 

from trees, stripped ot skin! 

Something is definitely wrong out here. No guerilla force has done 

this, that's for sure. Where the hell have your team got to'' 

A cool bead of sweat trickles down the side of your head 

It's sinister - and all the time, as you cautiously creep deeper into 

this jungle... you get the feeling, .the feeling that you're being 

watched. . 

It's gonna take all of your survival skills to outwit whatever it is 

that's lurking out there, and perhaps a small nuclear device. 

PREDATOR OPTIONS... 

Once Predator is loaded, you'll see a menu page listing your 
available gameplay options. 

You may now select from your options, described below, which 
vary depending upon the version of Predator mat you are playing 

Start Game 

When you select this option, the game will begin. Pressing the 

FIRE BUTTON on a selected joystick has the same effect 



Joystick Controls 



mtmi'i* 
iv v i ;• 




Keyboard Function Keys 

May be used in conjunction with keyboard or joystick controls 

Throw GRENADE (Short throw) (SPACE BAR) 

Throw GRENADE (long throw) (SHIFT) 

Pick up/drop ITEM [RETURN) or (ENTER) 

Keyboard Control Keys 

You may select one ol two layouts when the game begins These 
are shown below, Refer to the Joystick Controls for details of the 
movements available. *t 

(Note; Two letters separated by a + symbol indicates that these 
keys must be pressed simultaneously). 

Keyboard mGPl ION Keyboard (2) OPTION 

n, hlM . , ttMuPMW 

!PIC»H*««IMr<lfli>ll1B »*a*l*iMflMlM«ti*ii«tC 

* 
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PREDATOR - HINTS ON PLAYING 

When you select START GAME, the helicopter will hover, giving 
your team mates enough time to slide down a rope and dash inio 
the jungle. Soon you'll appear, as Major Alan Schaeter, dressed in 
combat gear and ready tor action From here on, it's up to you 
Take each step with great caution, remembering you're in 
unchartered jungle, where anything can happen. And it will 1 
At the top of the screen, a display shows the number ol lives you 
have remaining, with an energy level beneath, When the display 
shows no lives and no energy, it's over tor you! 
The weapon you currently have is shown in the centre at the top ot 
the screen, together with it's ammunition level, You may drop this 
weapon and pick up another II you find one on your mission. 
Several different arms may be found, together with spare 
ammunition, Choose and use your weaponry with great caution. 
You'll find more of your team as your progress further into the 
jungle - nearly all horribly mutilated Remember, survival is the 
name of the game, so look at any weapons you may find of thetrs 
and decide if you'll need to swap for your current one 
If you manage to survive longer than your team mates obviously 
have, you'll need to make the best use of the jungle elements in 
order to outsmart your enemy Bullets won't solve all of your 
problems in this neck of the woods! 

Grenades, which are also shown at the top of the screen, are 
bound to come in useful if you find yourself helplessly ambushed, 
You start the game armed with three ot them. 

Remember that strange rustle in the bushes? You, hear it every 
now and again but can see nothing. Well, there is something out 
there and it is most definitely after you. ft can track you, using it's 
heat detecting eye sight, and every now and again, the screen will 
change colour, and you will appear to glow. This is the creature's 
viewpoint of you running through the jungle Beware, it's on to you! 
A triangle will lorm on the screen - this is the crosshairs of the 
creature's weapon, If you get caught within this triangle, you'll be 
killed. ..unless you can outwit the creature, of course,,, 
An overall score is shown in the display at the top of the screen 
together with a clock. Your objective is to try to complete your 



mission within the allocated time, that is, before the clock reads 

00:00! 

This is no mission tor the faint hearted. The chances ot survival are 

pitiful, even tor you. We strongly recommend that you don't do it. 



Predator 

pr esented by 

Idrtwon (UK) Limited 

Ccpynglil 1987 Tiwnliem Century Fo* Film tarpofaliort 

All Rights Reserved Trademarks owned by fwermeili Century Fdm Corporation 

ind used by Atfwsion (UK) Limited under authorization 

Game designed by System 3 

C64 Graphics by Hugh Rile, 

Coding. Music and aU other Gractiics by Source 

Players Guide by EM Dean 



LASTNINJA 

After two hundred years of Fujiwara CJan rule, whose lifestyle was 

the most extravagant of any Shogunate. the farmers and common 

men decided to leave their homes and travel to the Togakure 

mountains where they established the Ninjutsu, The Mystic 

Shadow Warriors 

Four centuries later the Ninjutsu had become the most feared 

warriors of their day, feared by even the powerful Samurai. Their 

mastery of weapon craft and mind control ensured swift and 

complete victory over their enemies from the years ol arduous 

training that forged mind and body into a death-dealing machine. 

Kunitoki, the evil Shogun of the Ashikaga Clan, has long envied the 

powers of the Ninja brotherhood and would do anything to acquire 

their knowledge. To this end he has sworn an oath to their total 

destruction. 

Once every decade all Ninjutsu must travel to the Island ot Lin Fen 

where they pay homage to the Shrine Of the White Ninja and 

receive further teachings from the Koga Scrolls. 

Seizing the opportunity Kunitoki summoned forth all the spirits from 

the depths of the Nether World and flung their full force against the 

amassed Ninjutsu. None escaped the wrath of Kunitoki. 

Nothing stood in the way of the Shogun achieving his ultimate goal 

the knowledge of the Ninja. He set sail for the Island of Lin Fen 

with an elite force of his Palace Guards and Samurai officers to 

begin the arduous training of his troops and thereby creating a new 

era of Ninja under his control. 

Unknown to Kunitoki, Armakuni. the last Ninja, had escaped his 

wrath. When all his brethren had left for the pilgrimage he had 

been ordered to stay and guard the Bunkinkan Shrine. This 

tradition had existed since the dawn of the Ninja as a safeguard 

should any natural disaster befall the brotherhood when ft amassed 

at Lin Fen, 

Armakuni was not pleased he had been left alone for he was to be 

granted the next level Of honour at the reading Df the scrolls: now 

he would have to wait. 

Word soon reached Armakuni ot the unnatural disaster that had 



slam his brothers and gathering all his courage he swore to wreak 
a terrible and bloody revenge on the Shogun and all his followers. 
The island of Lin Fen is a natural fortress with unassailable cliffs 
surrounding its coast. Having visited the Island when he was a 
young acolyte he knew the secret passage that would lead him to 
the Palace of Lin Fen. 

CASSETTE 

Leave the PLAY' key depressed after the first section has loaded 

as following sections will load automatically Follow screen 
instructions when to insert second cassette (PART 2). 

DISC 

You will be informed on screen when you must turn the disk over, 
or insert second disk (PART 2), When you have done so press the 
fire button on your joystick. 

GAME CONTROL 

The game can only be played using a joystick. This should be 
plugged into the rear port, port 2, on the Commodore 64/128. 
In order to create better player realism in the game we have 
developed a Relative Movement technique of joystick control and 
recommend that first time players familiarise themselves 
thoroughly with joystick control before venturing too far into the 
game. 
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The main movement of Ninja is activated by pushing the diagonal 
positions 2 4 6 and 8, All movements are relative to the way the 
character is facing on the screen, for example; if Ninja is facing 
away from you. up screen, then pushing 2 will make him move 
forward (up screen). To turn Ninja around you need to roll through 
the joystick switches. For example; if you are facing direction 2 and 
you with to turn around then you Should move the joystick through 
positions 2 through 8 to 6 (you can of course go the other way as 
well) - this turns Ninja through 1 80 degrees. 
Should you only wish to turn 90 degrees then stop at position 8. 
Pushing the joystick in the opposite direction to the way Ninja is 
facing makes him walk backwards. The prime joystick positions t 3 
5 and 7 cause Ninja to move across the road, this is used for 
precise positioning on the pathway . 
Foilowing is a list of ail joystick functions used in Ihe game: 

NO WEAPON WITHOUT FIRE BUTTON PRESSED 

2 4 6 8 Relaiive forward/backward prime movement 
13 5 7 Cross width of pathway 

NO WEAPON WITH FIRE BUTTON PRESSED 

2 4 6 8 Crouch, search and block opponents blows 

1 3 7 Punch 
5 Kick 

HOLDING STAFF OR SWORD WITH FIRE 
BUTTON PRESSED 

2 4 6 8 Block opponent's blows, crouch and search 

3 Stab forward with weapon 

7 Slash across opponent with weapon 

1 Slash across neck 

5 Kick 

HOLDING NUMCHUKAS WITH FIRE BUTTON 
PRESSED 

2 6 Spi n c hu c ks to i ncrea s e po we r 

4 6 Block opponent's blows crouch and search 

3 Forward strike with weapon 

7 Slash across opponent with weapon 



Punch 
Kick 
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HOLDING SHURIKEN WITH FIRE BUTTON 
PRESSED 

2 4 6 8 Crouch down and search 

3 7 Throw Shuriken 
1 Punch 

5 Kick 

SPECIAL FEATURES 

At anytime you can make Ninja somersault in any forward facing 

direction. 

To make Ninja somersault you should press the fire button while 

running forward. The distance you will somersault is controlled by 

which toward direction you use. For example, il Ninja is facing 

Direction 2 when moving and you press the fire button. Ninja will 

jump a middle distance. If you were pushing in Direction 1 then 

Ninja will somersault a long distance. Finally, going in Direction 3 

Ninja will jump a short distance. 

It is recommended that players practice the somersault, especially 

the distances covered by using different joystick positions as 

mastery of this feature is essential to overcome certain hazards in 

the game. 

With the tire button pressed, the diagonal posilions on the joystick 

have special multi-functions. First, there is the standard crouch. 

This is used when ducking out of the way or to inspect an area 

when searching for items. It is also used to pick up things once 

they are located. To do this you must position Ninja in such a way 

that when Ninja's hand is outstretched it should be touching the 

object in order to pick it up. 

There are certain hazards that will require you, to somersault in 

order to overcome them, for example, jumping from one log to 

another. When in this situation, do not move, press the lire button, 

and whilst keeping it pressed push the joystick in the direction you 

wish to somersault. 

As mentioned earlier, it is important that players become 

competent with the joystick controls in order to gain lull enjoyment 

from and be successful in this game. 



OBJECTS TO BE DISCOVERED IN YOU 
QUEST *l 

4iJ POUCH — 

Essential to carry objects. 
KEY — 

When nearing the end of your tether, opens the door to success. 
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NUMCHUKAS — 

An essential weapon. 

SWORD — 

an essential weapon. 

APPLE — 

gives extra life, 

SMOKE BOMB — 

There's no smoke without fire, 

CLAW — 

Claw your way to the top and down again. 

GLOVE — 

be oaf etui what you pick. 

STAFF — 

an essential weapon. 

SHUR1KEN STARS — 

an essential weapon. 

AMULET — 

to give is greater than to receive 

FLOWER — 

a vase is wailing,.. 

ROPE — 

could this be the means out? 

^s BOTTLE — 

sleeping potion 

SCROLLS — 

once found, your quest is complete 




GAMEPLAY 

Below are some basic hints and tips that will help you on you quest 
through the realm of The Last Ninja. Remember, as with all great 
adventures, things may not be what they seem and we have not 
given away too much, 

The following points appfy to ail the different locations. It is 
important to make a detailed map ol each section, this is essential 
because of the structure of the mazes and also to keep a record of 
where you find useful objects 

Finding weapons and objects is essential to your success. You will 
be told to collect many of the items when you visit a shrine or drink 
from a fountain of knowledge When you are told to collect an item 
it is usually to be found on the following screen, 
To collect an object or weapon, search around the screen by 
crouching down and trying to pick it up. Once collected Jhe object 
can be used at the appropriate time and place. Press F3 or F5 or 
toggle through the object you wish to use. Press the SPACE BAR 
to seiect the weapons you have found. Press F7 to pause. 
Most locations have a major hazard to prevent you continuing your 
quest and are usually near the end of a section. Sometimes there 
might be more than one- 
It is important that you search screens thoroughly as there may be 
objects lying around that you haven't been told to collect, e.g. on ^ 
top of rocks etc. 
The following are specific features of each location; 

1. WILDERNESS Many of the objects you will need for successful 
completion of the game are in this section. It is important that you, 
search all the screens. 

2. WASTELANDS More objects are located here and you must 
also conquer the Lin Fen mountain range. 

3. PALACE GARDENS There are quite a few hazards around 
apart from the ever increasing number and I e roc ity of guards. 

4. DUNGEONS You are inexplicably drawn into this place of 
nightmares— the worst ot which is trying to find your way out again. 

5. PALACE, LOW LEVEL Getting into the palace is your first 
problem, a small problem compared to what comes later 

20 6. PALACE, THE INNER SANCTUM You are now close to your 



final goal although it is hidden from sight. Here you can explore the 
Shogun's private rooms and wonder at the great sights. 
The following are specific features of the game. 

THE STATUS AREA 

This is broken into sections. First, wounds. This shows how 
effectively you are combating your opponents. Secondly, the 
collect/found/using display This tells you what you need to collect. 
when you have found it and. in the case of weapons, the current 
weapon you are using. In the bottom section ol the status area 
there is your overall energy reserve. Next to that are the weapons 
you have available. 

LIVES 

You begin play with three lives tor Section 1. If you manage to find 
an apple this will give you an extra life. II you start Section 2 with 
pnly one life then you. will receive another immediately. You also 
have the opportunity of trying to find another apple. You will not 
automatically receive any further lives in the later sections but Ihere 
will be apples to be found giving you one extra life each. 

INVULNERABILITY 

In order to overcome certain hazards you will have to use Ninja 
Magic. This takes various forms, some of which you cannot see as 
they are hidden behind trees, rocks, in containers like bailing pots 
or they might quite literally be right under foot. This magic is picked 
up in the same way as any other object but nothing will be 
displayed in the Found Status Area, Instead, Ninja may display 
certain peculiarities but these are only short lived. 
Finally, all the guards you will encounter are out to kill and they will 
use lots of different weapons. There is nothing to stop you using 
any weapon in you arsenal against any guard but you effectiveness 
is increased if you use the same weapon as your opponent. 



KARNOV 



KARNOV, the fire -breathing Russian, is seeking ihe tost 
Treasure of Babylon. He runs, swims, jumps, climbs and even Hies 
through nine levels of absorbing gameplay. Countless bizarre 
monsters are out to stop him — can YOU help him reach the 
treasure and defeat the evil Wizard Ryu? 
Karnov is based on the original DATA EAST arcade hit. 

CAN KARNOV SAVE THE WORLD? 

The story of Karnov's legendary quest begins peacefully enough in 
the small village of Creamina. located roughly in the middle of that 
vast expanse of land known as the Russian Steppes, otherwise 
known as Wundertand, Jinborov Karnovski, better known more 
simply a Karnov by his friends, had returned to the village after a 
lifetime of travelling the country as a circus strongman. Old Karnov 
was looking forward to a quiet life, with the biggest excitement 
being an evening telling tales of his circus exploits days at the local 
tavern. Little did he know, but his adventures were far from over. 
He was about to embark on a new journey that would test his 
enormous strength to the full! 

Only a tew ol the villages oldest inhabitants knew Creamina's 
secret. This ramshackle collection of buildings was the hiding place 
of one of the worlds most awesome treasures. The treasure of 
Babylon had been hidden away from the world in Creamina for 
centuries, protected by the Forces of Light. Legend had it, so the 
Elders said, that a great evil would visit the world if the Treasure 
fell into the wrong hands, But they felt that the treasure was safe — 
after all Creamina was the last place anyone would look for a 
treasure. 

They were right. Creamina was the last place Ryu, an awesome 
and evil wizard, looked for the Treasure of Babylon. After 
thousands of years searching the world for this ancient artifact, his 
spies had at last reported its location. Surrounded by his demonic 
minions, the great wizard hit Creamina like a hurricane and made 
off with the Treasure of Babylon, But he wasn't finished. To punish 
the villagers of Creamina he left behind an assortment of monsters 
to terrorise those who had dared to hide the treasure from him. 



Karnov knew that only he had the power to defeat Ryu and return 
the treasure to its hiding place. After all. not everyone in Creamina 
could breath fire like he could! Cursing his strange talent, and his 
luck, Karnov set out to find a way through the monster infested 
countryside, seeking the fragments ot a long lost map to guide him 
on his way. he knew he had to seek out and defeat Ryu and regain 
the Treasure of Babylon, otherwise the world was doomed! 

MULTI-LOAD INSTRUCTIONS 

Karnov is a multi load game, with each of the nine exciting levels 
being loaded as you complete the previous one. This means that to 
enjoy continuous play you MUST keep your Karnov cassette in 
your data cassette player, or your Karnov disk in you disk drive, at 
all times during a session with the game. On screen prompts will 
appear when you complete a level, telling you what to do next. 
When loading cassette versions of the game you will be prompted 
to turn over the tape, rewind fully and load Level One, When killed 
you will be asked to rewind the tape and load Level One, 

ICONS AND HOW TO USE THEM 

There are 1 1 items to be collected: 
K's: 50 of these are needed to gain an extra life- 

Apples: These will give you much needed extra fire power. 

The remaining nine items are icons that may be collected and 
saved for use later in the game. When collected, they wilt appear in 
windows at the bottom of the screen. The first five icons in the 
inventory will highlight alternately as you move Karnov left or right. 
If you wish to select a specific icon you, must adjust Karnov's 
position on screen until the one you want is highlighted. Then press 
the Y key (all versions}. 

Boots: These double Karnov's jumping power and help him 

run faster. 

Bombs: Don't jut use them to destroy Ryu's Monsters! 

These can also be used lo destroy obstacles, like 
walls. They can also be stockpiled — but don't 
stand too close when you use one. You could blow 
yourseil up! 

Ladders: Use these to collect 'out of reach' icons. 22 



Boomerangs: These give Karnov extra attacking power. Jump up 

to catch it so you can use it again 
Flames: These give Karnov superior firepower for a limited 

time, 
The last four loons wilt become available to you at the appropriate 
time. 

They are as follows: 

Wings: for flying!!! 

Swimming Allows you to swim faster. 

Helmet: 

Mask of This wifl flash when invisible icons are on screen. 

Perception: Pressing T will make them visible, 

Trolley: Use this for downhill travel, it kiils all monsters in its 

path. 
Remember may items wilt be out of view, so explore your 
surroundings and choose your route with great care, because now 
you are on your own. 

QUICK CONTROL GUIDE 

Jump/Climb up ; 



Down/Ciimb Down 


; 


Left 


Z 


Right 


X 


Use selected icon 


Y 


Pause 


RUN/STOP 


Reset Game 


RUN/STOP & RESTORE 


Fire 


Space 


Or joystick. Port 2 





Chargement 

Mettre la cassette dans votre magnetophone Commodore, cote imprime sur le 
dessus, tout en s'assurant qu'elle est bien reembobinee au debut. Verifier que 
tous les f ils sont bien branches. Appuyer simultanement sur la touche SHIFT et sur 
la touche RUN/STOR Le message devrait apparaitre sur I'ecran des que vous 
aurez appuye sur la touche PLAY de votre magnetophone. Ce programme se 
chargera automatiquement. Pour charger un CI 28, taper GO 64 (RETURN), 
puis suivre les memes instructions que pour le C64. Une fois le chargement 
effectue, appuyer sur le bouton FIRE pour commencer. 
N.B. Si plusieurs titres se trouvent sur rune ou Tautre des faces de la cassette, 
arretez toujours la bande apres que le chargement du premier jeu se soit 
effectue. Pour proceder au chargement des jeux suivants, remettez I'ordinateur 
au point de depart et suivez les instructions de chargement precedentes. Afin de 
vous permettre de reperer la position des jeux pour un usage ulterieur, nous 
vous conseillons de verifier que le compteur du magnetophone a ete remis a 
zero au demarrage de la bande. 
Disquette 

Selectionnez mode 64. Mettez le lecteur de disquette sur la position marche, 
placez le programme dans le lecteur, label vers le haut, tapez 
LOAD"*",8,l (RETURN), I'ecran d'introduction apparaTtra et le programme se 
chargera automatiquement 
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PLATOON 

La premiere victime de la guerre, c'est Nnnocence 

La secnoB flit feu so* te wivanes 
OsnjeroHl T - Jungle 1 et village 
Bwjmwfl ? - Heseat * Turn* fl Etafchus 
Owwmrt a - jungle S et Ajvi « urateer 

• 
Sw a tan * de la assert se uouvari des donnees communes qui sont arnica en mfcrare(wBiessediws I,?<S39B 
rjunj*m MSHSSMmem a y suioo de tes donnees. 5i rats per iter (4 la seaiwiaeuajeiilc^isr^ifieflw.iiiv'estpas 
nfceswi de cnanjer de muvuij les donnees communes, li*im« wnplBmwi li assent sur U laos B el ttouw la premiere 
K*W (pour prwedf* 3 «ti, H-mtatmite li toe Bde la cassette er chajgei l« actons oomme rndmiio prfeedsnmenit "C« 
mfennseorts soul ttfaleirienl wmisriues dans les messages arteries i I'eaan quo rousdera aiwre en permanence 

COMMANDES GENERALES 

Or-ttsarerjesitfiorBlurjrUfe^ 

II - fraction "musque" 

- bndwn-s^nws^uo^ellelSajnonjSisijfcnienll 

W- ftnaniton du i<m 



Vous Sfca une icim none dans me «iw de onq qui st rnw* « kmioirt 
fnnemi fVupr6*Bi .widths a wm,»nujvw»acwc*<rt! soudam ou'ji rtus Uul 
swvrvn item souiomem aui epmuves physquM masaussi lester sen dtsqni 
nutw des humans, d des inpjstas de la JwTO 

Kmeuue que le jau fforjresst; A una lain uiomphH deselemenK hostiles flans les 
UrWnjflB environ nememts qui it pfteetrlanl 9 wus et twaienienl awmw 
oardanl wtts rusramuotre moral oUacfc CeneepreuveBwtpoifcjft sedans, 
daniSiacur* ««us flevmtMt tact a wi piobtonw plus ardu que Ie precedent 
GemmedaftJlBofeauq^ ilyaiwitevidirr*B,m3alapnini^Hi w cl«nt !W 
rimooenc* * » soirJat jnn et naa 



LEJEU 

SECTIONS 1 el 2 - LA JUNGLE et LE VILLAGE 

IctodtwEi wndKim woe Settwn ju cwtn M la lungte V«tnarn«e!uw el lircfemeni air iriBage Une ta jjnve. vous touilleiGi 
les hurss a la recherche d'objsE wiles el tous bouvhei linaemai! dans I'une fles twites une rrsppe qui vous aonamra 1 ur. 
nseau de Kniners anilBnains. 

La |ungM wm * noma™ dangere WS que pa»wtteamieeiT I (steiduSieteadesF»ec^etBii«-aceHC«soiil 

WKtfcdeieiioijtatileStaeuitenwusq^ 

ticto d'«tf*5i«J i«s*i pai uw Sej*w iKtrtdente a vi^ 

arm d'empecner une important patmuiHe de suwe *Ort section itl eflecHvemeni de la flecimer i ftmi defiure ie rxmT vous 

*sp«W du tifl fiwumnneim peu nhtslaul. I'enploiil if, jose julomalKiuemeni qiiand vous Iraywst: Ie pam. 

leus pane; prendre m utfiser u noumsuie, its ntunirjuns ei is mttiCvncnB ujisa pw ta gc*f nuj ennprat, Ppur *tenir de 
molleuri rttiiltab.dist(*ma ew^blenvril «s<eserws erne les scUabdt vfMt section 

Us*dBct^Ms(ieoeiiese«i(indupi 

1 Iranwle rnpteU 

?. Trouvulewnl 

3, Paar les enptate sut Ie port 

4 Trcuver Ie vlKaoe 

5 Foudw KnunsaareflwBttrriiMDflMtfoTuMeai* 
G Tmurtt la «pn* 

■ 

COMMANDES 

Vbusmnir^uiraninicj lata 3t aide eevotrelewiej ^ 

Win - SAuTini|1iLSITKEDiWSUKWm.EXWDIDeL»JCT 

SMICHt - WKHE rtB H UWHE 

WKHT[ -IHfDrI«BL4D1KKTE 

w - nanakiiiKarr&'iHUT k u mitte 

w» b uncEKrr - ta et aeu« 



;m 



U fJuafifl vous dobset Ie iBwinr vns * ham, k dhoni entre saut ef morTrieestdefcimmpai liprtsoweurabseiiced'MBe 

some pbcee au-rjessus de van. Lg meme pnrcipe s'apolique quaml yrjuspouss«lele¥Wfflrslettas.L'rjoPjonEXAMEN[)£ 
L0BJE1 itesiaaaonit*qu«ijisaiB*oinmiilTi>iviijarinlH»eurd'u^ 

■ 

C0WMOO0RE S£ULE«aiT 

LK Irjodw F l rt f 7 Son! appi^p lc IWlr«mi« SMM qui wouj 

It amtttt nun autre sotet toiK0rW^eftpMMtkley*'i«r^T 1 6«*twaptf«r^M 

■ 

STATUTET SCORE 

MORAL 

C«j was *>rme une mdeahofi adledim (k- I'ebt ac «*rc sertmn Le moral Daisjettmqui! hj&qu yn merfitjrule Mtte seden 

r^ Hes« ft itu^ ip villogega irtdn^n^en sara y ntes 

esl Iflirunj Le ranral wtil (ire lemof* en codeelw! do la iwurtrture et dee rmsdjcarnerfc 



COUPS 

LMquciwoii'iifloantomtoMbtuiw^* 

i li'u mi it pimtMa an vim comuiw "ram* 4* racoon" Ouand in dm luembiis at la Mttw wN iftpts. to |» *S 

p 

WWTWU 

k3T*f« * gfewfc* itstwte 
o ;wtto de munitions rwunlH 
r*ik!t.apHi^*taPjgmBffltowMlN*l»i«te 

> 

SCWI 

Vote augnwter to awe en rous detn»ie5sni de m*Jj6 ennemis, fll cottretaM le rtjflMrtiteirtdiiattnisafllepinljms 

qu«BUk*le5lHppiS*gnHlianinMlrt^ 



BMMpKMEI 

Loijdw (UpbuiniiriiAt muft dto**iiiunn» H*«J* B* ansus w*e (4*t ei tpmtf &* FEU 
&w»«lalDuchB[.bE[WinWiill!(BOmSef»mMn*A 



Quay) «w enaw dm uno mm. deotocu to iftKjufc ri wpwcj m FEU pour wwiobi tee*ieB S'lhwil rtsesssra* 
sw (hiv AitarMiqurtMffl Rut ojuftor la peer appir^t *' FEU m ayart (H*c« ie itftc* wir J ton* fle urnc PtteS) 



STATUT ET SCORE 

MOUL 

Ctovra to* ime woman wlfe^ do r«^ Quandto 

maal ts 5 f*B. wi setfw W imp*™* « to |eu est tommt iermirt|)eiitertriinipi|(SitBl*Ctint»tanowrBntl 
OBSIMDCmiBft 



aONSEILS UTILES 

■ : iijiueiHwii!wiito!d&tfbNs^iJe5s«rto¥0«ws»ii83artlo!fle&l^^ 
, . i- ate latft ptoce* otoun «s ttofjufra 

■ 
ixatfl iii nWBOit d* wlm sertm «t oomnwr Bto^Kia av^«W0»»COiiW«iB^l.B™*H*M™*i»f | 
.-."■- 'iwdll itn at tom W »* Wto to inns * immbw JW»Dto * «* setfwiwnmwl 

UujM tout (tan* le floral* riwiasset g*u nonmlLni gu de moftiantonfcpMW-tetoflwntafcirtrasjcpjniwiw 

.1 in fftSlKBM 

■ 
AM 4C comw to torm™ il estn*tse«o J eto«i' ime at* *;«* part* 



COUPS 

Chjquc tai «* von «es blase. *oui totete un COUP Quand «us«iWBi*J«OuaWC0Ure.«wraourTaalt |eu»ri 



N»nt«l dt munittgrA n«nto 



SCORE 

(>fcw Mime** a fmiout ta que wul sirlef »w^ 
obttte Ljbm et dicanmj 12 BTtoi 



SECTION 3 - LE RESEAU DE TUNNELS 

L r,s^ to resle dff la wtiiw fliM i™i^, wws vtw^ 
. f iij^d*luiiitotoSti*fi«flt^sosse^ 

• i An* a U *o# * letfflft *t nflrs position est jndquftg p4 une Htch* qui est dmoBe drwl dew! ww 

■ 

Annnm-WsWnMBi«rtiiiii>to*iras^«^ Itojopuateert en n6*n» 

i • in auinet mas cvMis tfaffle eun tfl Is UrtoslaMe habUbde Or pjfwiiniwnjjoartJeseaixtluhinnelerdswnti 
lusftdmtfifwus .('iiitofiiiiTBnlileMlHSuirtlW 

i mit ^imm miiMiiniiflw r*yn idilw iris mn- da Unto tie la Ciain flame Incur Irarter mute ma "COUPS'HB Us 
M*iwraeWiaprocha™*a*oo.ii£e^^ 

. ,■ -m MIAMI -ii.i'H. nrnumtm m p*ta raBpoumntu niMinni htt itaiito n*a*nn> i 

juertta ou il «S meme passible quuiw d« bofles tot p«Sgp? r 

COMMANDES 

'. ^-fi*iiiolH«Bmtov?int*erttoflioia«n*m»»itwi* 
I ^ utrw modes de comma™* 

•.tin - Wo*puje«miiTir.lmfl li^M^eclirtfcPiBnillto* 
■••JC1II - MFttotovwliiife|tK!l>a^tfiirtaAimwpKito. 
.1+iHTF - iWhtoiMnwri^iti-llTOWitowriirtiirtiiiniiriiii 

- |HC| dhhci: it rmcito w» • tn 
Fig - nmTif c ti«iin'iufl 

■ 

mmmmmk 

l«4i]Bn»uBd«luim* Ouawl ^emema(Wt»\^OTi™i*p3»»ino*a 



CONSEILS UTILES 

' Dam cefto Mtioti * n V * P» * wUgnK. on suppose done oun«wHenion<J*taiuniii™mi 
*Fouilto*1iiwle5lftPi«»el!a*ww»iiiisoereiiofi*oij«iiou^ 



SECTION 4 - LE BLOCKHflUS 

JlpiBwo*1iiju^toainKflurBaBudeluitiiels,«iBWtBii(»^^ LaWrtaltoniott.raaetoi 

TJlKjue ei ma ts ammsxi dc taton wtoM ™ Itttnain ™ to positMn otlenwiw, mus o60oa*«*! insfcdarrile Hon Ho 
tirartstirpuKtu'aeKjsm 14 ccniirnutm »ui arrive flu tamp debase rtameu(eusefwnLii>ioiowK*togi*n(liai*aoti 
i?uirBi«oM¥i*tj)iBitjmiri^m^rpteti*5itaa*tta(iiHii 'JiMviavacJ Or. vrtrt'mttartteltoHd'uneriwwdehBtti 
*ctwanfcsi|ui»iwspenrntlpiid'*(33iM to ct«i iwdurne afin de «nr sepr^ito) lasirir*j»»»fe!ii*nri4ITwtia)n:m»soirM 
prmtonl, vaj itseives el to durte* I'Aummmioai «flt bufcs lesoewlmiiitt W^s«lB*iuv«iijasiiitoaBe«iBtoKSM 
ctajuc hommt que vuui wyof «* reclM Wftm * to Douche de voire m (tvttea *o*e posflw" e 1 ft'unjsortt taqyetntos 
guenleros mstairt DBi<n) fatJlement vgu* dpuvetiatousliier 

COMMANDES 

Lt tad detHace to rte* *i lusil On pneese w ttnwwflt rTuftu (useeeclaeaiito oi (facart to lusee du lusil wi-Desmfi de to 
boucju du hsa> leu Pas i drtntoi el en aopuyanl «n feu 
HUT -KhJCUKTlHLEWBtllUUT 
tU -OtPlJWiilBTTICULilrWtllUs 
itWK - KHlii LE HFI1CUU r«S U HUJCHt 

aont -MtuittiJiiTrauirtiiuBeWl 
FBI -1* 
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STATUTET SCORE 

MORAL 

iwU at a rim, wtoe section efl mopArante el Ic jbi esl termm*. 

MM 

OiaqwlwquflYOusetebleM.wxijrjillecteuftl^u^ 



CONSEILS UTILES 

'Travel Ic chemn It pta rapid* et utAseMe 4 deque 1b Bouoer ?an$ 3Tn*c»*ki»ienNin»eflhiquasti' voh 

■Alindetttdml«1pn^ilHitfl!wlneoaap^ 

afiades sorts due «us mws SOyti detHirasSe 4c 6«s to aflaquanls en mm 

SECTION 6 - LABRI DE TIRAILLEUR 



munitions 

tan*r c t>c munitions wlanles 
Non*r** hnMscclH7«s reaames 

SCORE 

tats au»wemii/ vans «H»«niranriui it* anaujitarfe 

CONSEILS UTILES 

■ hie; unmooiaiemeni mr ws anaquaris 

" Eranrniraa ™ muftirwns « «a I usees ecmrante em lan^anl ces tastes *gu(*ranmlrttn*»™ufiHJupuf a&quai([i« 

quetaues lira bten amstfe - ei "on un lono Or de barrage pen pita 

SECTION 5 -LA JUNGLE 

Ames Ktr ease uw epouiramabte mjn bland*, vots pmu a la retf*»+H! du Seroeanl Elias - w*o riief de Section. Vow 
iHieai«tulc€eigeiilBuwqui«w$vini4que£tB«Singrtliic{, iiuimmtat rj^endatf.xiff«lemi» acres wus 
qpmtW *J l«n Ekas b*fi yvmI ri pewit™ svaieJfcfte gm desmenrtms de la gueiJU Shis vos popes rem, wbi 
$w»^*Sata!iuiwiwfliw*ls#etfa«ronirt-^ 

commence a vanltei En rewnurt jui nlrjm«&ons donnees pa leSeiqean Banes. inifi inn milucaiiplE que c'oiluiip 
esl eft tan lesponsaHe * fopjn inAnj* * ij mod dtkas car ii nt r» pas ade 

■ 

ram* que reus ayw m to wn» de itBupem comptB*mtrtl vn e^Mili,**jien^rtetor^i*rneflfc[jn*^jin(tty 
r*)Kj - ip message du General Un od aenen est pit™ a du heiues 6'»s«. tela agnihe gm a name deb jingle Ou **us 
wus Hoove en ce mwneni <a hre arrosee de napalm dans deut mmules tar *JI« rstirrtesBeflcmenUKB* la guerilla Cdn 
mndvnnetai|u*tolenpsd'*feMidttiMimplia^ridev^ On -xius a dvme 

te rwerffi au cornpas d'un endrad sdr pafflculnr el wwsdeirfir wnn v rwidrt inmrtrtmom. 

■ 

COMMENT MM 

Lscmiaasleftluuiei;a»gr(e|fflliqu«ydinc&<inqui«lttw^ 

represent une portion de la jungle fluwusvAStawtr 

Come? vm le laul de **&* jfofic on fcmant le feu du Vlel Cong, to Imiiswnhjsqu&Wiwtira (lingers wis gur^ Ms fleler 

bdtfwes H «s mines a uemi-H*uies nuswuvei emprunw ptuseiiisdwfwtt a tt»m u rungle, certains wms perrnenrml 

d'ansrupi njtr? desonamn dans to letups. (Tatiies mm 



COMMANDES 

IMnu I* Hv« pour mammivref «*e rWilW autaul dts 

fpudir sfifBUt* tfBjuewo* 

UUCKI -DErtKtKHTJlUllCHf 

Mim -IKrtKEII«T*BrBin 

Mill -KPUCfJHEtTIESLEHIflDErECIIU 

W MrXlTEIMl WIB LE US K I ECltU 

FEU -m 



loul hi evfint left de I'awwni. Tantner a dmrte w A 



U*ioi&qu*vi)iisavwaOeinl lannequel'BnniRaindHiiiief cwnmesuie. rauslSmftallBFierieen*$larnBirji(iiieiitXTde 
total II Kieiidrjnni*dess(Mipin5qijevousave!J3flnsii)el*l a i^iii * Set start Eluj d roC«»afi lyi SemWr «* 
rwjreisavcTdewusehniincrsamlHnDm&etsaiHlaaserdek l^dansaMjibri.iitQusriHiradleervnAlvicedes 
grenades A^witloupuis prtssnt a respnl rmmmawdti md aenei die dear deirai^tma*«n^Se(fleart Bias row 
reatee; que ntvw&JSfc Bu,-«fie swieehus* a fftfe Vmjsdevffl ive wtUr Barnes dubteHuui aim d'ewei leflapatm u 
protedHm dail dupa$» Sarnes lend In mliailLige midUm el wmsn'avej d'aulreCrKK* que d'attaquet de Irani a la grenade II 
mislaLln»M lancet [aiqtrwadRdirKfenwniiteis I abn Vo^lnwvenai»nebn»sdeaiieriadffiaijdMKitd6r^cf»etiioiB 
deve2 te [Hiiftdm immAhalenienl 

COMMANDES 

UUCHE ■■ DlPUCEBBTffilBUlUllCHf 
OHM - KttlliltSTItBLAMOrrF 
tWirt -DtfUCaBIT»E«lEltWl 
us -mmcEneiT IPCS LEW 
tEU - LMUW11 ft u omul 

STATUT ET SCORE 

Wta> score Juomei* tfaque tis que mts Uncei ime grenade *ol sw I'a^fcliraife^ae 6an>B el qiiandiwsl'rlimiriei 

CONSEILS UTILES 

BttjQei m ami it ce petx les r&ison$ deja merniniiiees 

i n =i aM i v - gp] : ..,,>■■■ r.i MUBHmri "i| 

■du un )ev diveilBsld et pa5scntam. San pnanja^ 

e^enenedepiiiHiiiimim iWei^MHpleineinenlleinsAil^OlleneiWKiK 

sunreilKniessagsi' , eaan-vwstwnwauenuaiist|HGw 

■ 

SwpHtfarmnrflaiepifcenBtoqrar^^ 

sftctes. tus, ov «1js*s sous qudque tor™ que e» tt zxabptmewit&fc <*&$&*** Un*BlXvin,<wa 

leSOnte dans In mgnrle entvr 



KMMJK 
Jeu CDncu pv Ocms Solhkarc Lutuba 
'- 1968 Ocean SonWrt Uwted 

■ 1967 Hendafc Film CafporaJiw lous drntte ifaemfa 

ffW*S Of Wt 1MB de Smote* ftotaHcn awe raitorealimdeaHGftaiidsiiJKjLinwd 
Moiown Hecwd CwponDat 



ftootarnicdeZatnlrjerneiid 

Oaptliquc * Andisw Slwqti cl Mattfi MaeuWiiW 

Mujjqu* h EAefetonmdeJmBian Uiinn 
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COMBAT SCHOOL 

Rentrez le menton ! Bombez le torse! 

Vous vene* de vous enroler dans le corps d elite de la marine le meilleur des 
Etal a- U nis U ne sene d'epreuves d u res, ereintantes et tras eprou ventes su r le pla rt 
physique vous attend si vous vpulezdevanir un soldat de choc Vousavez pour 
obj ectif de vous qualifier ma is vot re ardeuf sera d u rement m i&e a I'epreuve car 
vous devez accornplir un stage d'entramement des plus rude. Et cela risque da ne 
passar rater la! Si vous vous qualifiez, vous eve? una bonne chance que Ton vous 
en vote remplir gne mission emctale - une mission qui testera vos capacites 
physiques jusqu' a la ii mite 1 
Voire ambition, c'est de vous qualifier, mats Brnverez-vousseulement a survwre ? 

COMMANDES 

Le jeusejoueseu I emeritavecle levier, branche au port 1 pourle premier joueur - 

brBnche au port 2 pour le deuswme jouaur. 

ATTWmti 

Au debut du >eu, vous pourrez sweetie nnar un jeu a un joueur en appuyant sur te 

boutun FEU du levier branche au port 1 et un jeu a deux joueure en appuyant sur 

le boutun FEU du levier branche au pod 2. 

IfVH 

HAUT 



GAUCHE - 



^DROITE 



BAS 



COMMANDES POUR LES DIFFERENTES 
EPREUVES 

COURSE D ASSAUT 

Agrtaz le levier $ gauche at a droite afin d' augments r et de maintenir votre vitesse. 
Pour sauter par-dessus les murs et sur I'echelle horizontals, appuyez sur FEU: 
continue! a agiter le levier 

PREMIERE UWEEDET1R 

Pou r controler votre cu rseur. uti I isez les commandes haul bas, gauche, droite et 

pour liter, appuyez sur FEU, 

LA COURSE DES AS 

Agilez le levier vers le haul et le bas afin d'augmanter et de maintenir voire 

vrtess*. deplacesHe levier a gau cb« ou a droite pou r vqus deplacer ve rs I a ga uche 

ou vers la droite. Pbursauter par-dessus nimportequal obstacle, appuyez sur 

FEU. 

DEUXIEME TFUWEE DE TIB 

Bougez le levier vers la gauche ou le drorte afin de deplacer votre hommedans la 

bonne direction et tire* en appuvarit sur FEU. 



BRAS DE FER 

Agilez la levier a gauche et 8 drorte afin d'accroltre et de maintenir una puissance 

maximum 

ATJUfWN: 

(OflDINATEUR AMSTRAD SEULEMENTi Si dans un jeu a deux [Oueurs, les 

levters ne sortt pas utilises, le premier pueur devra duranl cetle epreuve controler 

son concurrent a vac les touches et P Le deuxieme joueur controlBra le sien avec 

les touches Z et X. 

TRQISIEME TRWEE DE T1R 

Bougez vers la droite ou la gauche afin de deplacer voire curseur dans la direction 

appropnee et tirez en appuyant sur FEU. 

SAUT 




COUPDE 
PtEO MI-MAUT. 



MARCHE 
A DHQITE 

f COUPDE PtEO 

PLONGEOIM 



COUPDE POING 
VERS HAUT 



COUPDE POING ^ 
VERS BAS » 

SAUT 
COUPDE PIED 



COMBAT CQNTHE L INSTRUCTED* 

Mouvement habiluel a gauche ou a droile, deplacei-vous vars le haut pour sauter, 

appuyez sur FEU pour donner un coup de poing ou un coup de pied 

TRACTIONS 

Agitez vaf s la gauche el la droite 

LA MISSION 

SAUT 



MARCHE VERS ^ I » MARCHE VERS 

GAUCHE DROITE 

FEU-COUP DEFIED 

COMMENT JOUER 

Vous devez participer a sept epreuves ereintanlas qui feront appel a toules vos 
ca partes , Pour et ra u r>e parfa ite m ach i n e de combat et sort i r q u a I i he de I' ecole 
de Combat, vous davez fairs en sorteque toules les epreuves soient terminees 
darts le temps imparti. 

IA COURSE O'ASSAWT 

Cast la premiere epreuve: ereintanta, die testera vos muscles de Facon 
■mpitoyablel En sg riant le levier. vous devrjz fairs augnwrter et maintenir voire 
Vitesse de course tout en sautanl au-dessus des nombreuses barrieres. Vers la fin 
de cette epreuve. vous vous trouverei face a face avec une echelle horizontal. 
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sautez sur cette echelle el agitez le levier aussi vite que possible afin determiner 
ce parcours. Vous vous bane/ contra le montre et vous devaz done terminer en un 
temps iimile. Toutefois. si vous oblenez un bon temps, vous gagnerez un bonus. 
Ce tamps de bonus s'ajoutera au temps qui vous est impart i pour la prochamo 
eprauve. 

PREMIERE TFOWEE 01 TIR 

Tout au long da eatte eprauve, desubies apparaissent au ha sard at vous devez 
depfacer le curseur el tirer aulani de Ibis que possible dans le tamps imparti. Un 
nombre minimum de rubles doivent etre touchees at si vous depassez ce quota, 
vous pouvez comma ci-dassus obtemr du temps de bonus. 

LA COURSE DES AS 

II sagit peut-etre dune des epreuves les plus tembles que vous auraz a affronter 
a I'Ecole de Combat II vous taut augmenter voire viresse el la maintenir a son 
point maximum lout en evitant les obstacles tele qua les rochers at les mines 
dans votre course sur ce terrain hasardeux II vous est permit de saute r mais f sites 
attention de ne pas attemr sur qoelqua chose qui puisse vous fairs trebucher el 
done perdredu temps. Apres avoir termine la course sur terra, vous aura; a faire 
face a une nviera a courant rapide que vous devrez traverser, trouvez un canoe el 
pagaille; da toutes vos forces |usqua la rive opposes tauten eviianr les troncs 
flottents rencontres sur votre chemm Des que vous atleignez cette rive, vous 
devaz vous precipiter vers la ligna d'arnvee avant qua le temps imparn ne se soil 
eeoule. De la mo™ facon qusuparavant. vous oblene* du temps de bonus si 
vous lefminai la parcours avec de I'avance 
DEUXIEMtTRWtEDETIR 

Alors que dans la pre m re re travee de tir vous oviez des em placement s de I ir fixes, 
cettB epreuve vous donne une chance de vous exercer avec une mitraillette lenue 
a la main. Pas tanks robots descend ront au hasard du haul da I'ecran el vous 
devez en abattre autanl que possible dans le temps imparti. Comme pour les 
epreuves precedentes, vous devez toucher un nombre minimum de tanks et vous 
obtenez le temps da bonus habitual si vous en touchez plus. 
BRAS DE FED 

lei vous auraz vraiment besom d'agiter votre levier au maximum afin d augmenter 
voire puissance puis de la maintenir a son point la plus haul pour vamcre votre 
adversaire. Dans'un jeu a un |oueur, vous vous masuraraz a I'ordineteur at dans un 
jeu a deux joueurs vous affronters; I'autre loueur. Cette aprauve vous sert 
uniquement agagnardu temps de bonus si vous oagnez. vous nesarez done pas 
jete hors da I'ecole si vous perdez' 
TRQISKME TAWEE DE TIR 

Le systems da contrfjlede cette travee est similar re a celui de Is premiere mais 
vous devej evner de touchez lescibles rouges Si vous en loucbez une par 
inadvertence, votre curseur se figera jusqu'a ce que le lot suivani appargisse. vous 
empechant ainsi de tirer sur les vraias ciLles. II s'agit ici de la travee la plus difficile 
at vous aurez a deployer loute votre adresse au tir acquise durant las rounds 
precedents. Vous avez peu de tamps: tirazdonc avec sagesse el prudencel Vous 
pouvez ici a u ssi obtenir du temps de bonus 
COMBAT CDNTDE L INSTHuCTtUR 

Une des epreuves les plus difficiles de toutes. Vous vous retrouvez seul face a 
face avec voire instrucleui. pour la batlre utilises toute votre connaissanoe des 
arts martiaux et de combat. Vous (da mome que votre insiructeur) ne pouve; 
racevoir qu'un nombre maximum de coups durant le temps imparti, IF vous laul 
subjuger voire adversaire durant le temps alFoue sinon vous ne pourrez vous 
qualifier' Utilise; une combinaison de mouvemenls vers la gauche at vers la 
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droits, vous pouvez aussi sauter et donner des coups de pted ou des coups da 
poing. Votre technique s'ameliorara avec de I'entrainement at n'oubliez pas que 
voire instructeur a plus d'experience que vous I 
TRACTIONS 

S'il vous manque quelques points pour vous qualifier dans les six premieres 
epreuves. une seconde chance vous sere accordee Vous devrez done proceder a 
un certain nombre de tractions dans un temps donne Vous devez ici sgiler le 
levier pour accroltre et maintenir votre puissance pour une periode aussi longue 
qua possible afin dexecuter to nombre de tractions requis. II ne vous sera 
possible decommencer I eprauve suivante quapras avoir accompli ce nombre de 
tractions Si vous ne reussissez pas a vous qualifier dans une des epreuves 
precedentes. vous saraz expulse de I'Ecole de Combat et vous devrez 
recommencere zero. 

LA MISSION 

S i vous a rrivez enfi n a vous qualifier, il vous sera co n fie une m i ssion secrete de la 
plus hauie importance: delivrer un otagedans I'Ambassade Amencame. Cette 
mission (era appal a tout ce que vous avez a ppris durant voire entrain ement- 
L'execution de la mission elle-meme fail toutefois partie d'un dossier confidentiel 
et tres peu de details sont connus. La seule chose que Ion sache e'est qua vos 
adversaires sont armes jusqu'aux dents at doivent aire a la fois evites et 
subjugues avant quils n'aient eu le temps d'utiliser leur armes. Bonne chance et 
armezvous de courage 1 

STATUT ET SCORE 

Vous obtenez des points aun diffe rents stades suivani lefficacite avec laqueile 
vousvousacquittezderepra uve Pourlesepreuwes chronomet rees, vous 
obtiendrez du temps de bonus si vous arrive* a finir I'eprauve avant que le tamps 
ne soit epuise et ce temps de bonus viendra s'ajouter au temps qui vous est 
imparti au niveau suwant. Le meme principe sapplique aux epreuves de tir si 
vous ernver a toucher le nombre de cibles vou(u dans le temps donne et si vojus 
eontmuez a en toucher avant que le tamps imparti n' arrive a son terme. vous 
obtiendra; ici aussi du temps de bonus calcule par rapport a u nombre de coups 
supplementaires que vous aurez acoumule, Les points s'additionnant tous et si 
vous vous qualifier, voire rang dependra du total de points acquis. Si vous ne 
reussissez pas a sortir qualifia da lEcote de Combat, vous ne serez pes elasse, 
cepandant, si vous avez obtenu un score eleve. celui-ci sera affiche. 

CONSEILS UTILES 

* Apprene* e regler votre rythme - Si voire niveau de puissance mdique Que 
vou s vous tmuvez deja a le Vitesse max i mum , il est in utile de deployer pi us 
d'efforts car cela ne change ra nen a voire performance 

* Essayezde recuper er autantdelernpstie bon us que vous le pouvez au x 
diffe ran is stades car cela aura un eHel cumulatrf au coursdes epreuves 
successive; 

^ Durant voire combat contce I" instructeur, vous pouvez utiliser de nombre uses 
strategies ma is la plus eff icace cons iste a sautar vers I ui, lu i assener u n coup 
rapidement at sautar de nouveau vers rarnere afin de vous placer hors de sa 
po rtea. 

* Pour connner a I'Ecole de Combat, il nest pas indispensable que vous sortie; 
vainquaur de I'epreuve de bras de fer - il s'agft simplement dune epreuve vous 
perrnetlanl d'acquerir du temps de bonus pour la troisieme travee de dr. mais 
celui-ci pourra se reveler tres utile 



* Enlin si vous reussisser a arriver jusqg au Blade de la mission, souvenw voux 
que celle ci ne s'effedue pas contra la monlr* el qu M serait peut-efre prudent, 
dans differenis endroits. d'artendie lo moment propicepour frappar 

ECOLE DE COMBAT 

Son programme, sa representation graphique et fa conception artistique sorii la 
proprietede Ocean Software Limited at ils ne peuvent atre reproduits, stockes, 
loues ou diffuses sous quelque forma que c6 solt sans la permission ecrue de 
Ocean Software Limited. Tcub droits reserves dans le monde entier. 
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GRYZOR 



GRYZOR 

LE MOUVEAU JEU D'ACTIOn DE KOMAMl 
Les Durrs, habitants de la planite Suna se sorit inflltrits dans 
les forces de defense teniennes. lis ont etabli une place forte 
dans une region lnexplor**e de notre planete et Us ont 
construit une uslne de traitemeni de }'atmosph*re (APFJ qui 
leur pcrmel de contrbler les conditions dimatlques de la 
planete. Leur plan consiste a creer une autre peiiode gtaclaire 
et a s emparer ainsi de la Terre et de toutes ses ressources. 
Vous etes Lance Gryzor, un membre de la Federation de 
Wfense tenienne (FEDK Apres avoir decouvert le plan ignoble 
de s Duns, II vous faut vous Infiltrer dans la place forte, 
traverser les fortifications en passant devant les androffdes et 
p^netrerjusquau coeur du complete afin de d^truire I'AFP. 
Vous aurez a fake face a de nombreus dangers el a des 
armements multiples ainsi que des tunnels mortels et de 
dangereux labyrinthes. En vous rappr^rhant du coeur du 
complexe, vous decouvrez que I AFP a deja commence sa 
tache ignoble et si vous arrivez a depasser la region giaciaire, 
vous decouvrirez ensuile un labyrinthe de conduits et de 
luyaux et seulement a ce moment la, vous reallsez que vous 
faites face au vrai danger car les creatures venues d ailleurs 
apparaissent et vous devez vous mesurer centre I ennemi !e 
plus dangereux que Ihomme ait jamais rencontre! 
5eul un homme a quetque espoir de mener a bien cette 
mission, son nom ,„ Lance Oryzori 

SELECTIOM DES JOUEURS 

On peut selectlonner les options UN Joueur et DEUX joueurs a 
partir du menu au debut du jeu. 

COMMAS DES 

Cc jeu se Joue en ullllsant le levier (Port deux) el la barre 
de spa cement. 
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HAUT/VJSEK VERS LE HAUT 



DEFLAC GAUCHE/ 
VISER HAUT GAUCHE 



DEPLAC GAUCHE/ 
VISER GAUCHE 



DEPLAC GAUCHE/ 
VISER BAS GAUCHE 




rEPLAC. DROITE/ 
VISER HAUT DROITE 



DEPLAC. DROITE/ 
VISER DROITE 



DEPLAC, DROITE/ 
VISER BAS DROJTE 



ALLONGEMENT 



EEU - TIR DE L ARME 

BARRE DESP, - SAUT En HAUT 

BARRE DESP. el ■■ SAUT EH BAS 

Vous pourrez faire une PAUSE en appuyant sur RUN - STOP 

pendant le jeu. 

Vous pouirez abandonner le jeu en appuyant de nouveau sur 

RUH ■ STOP ou le tontinuer en effect uant n'importe quelle 

selection de mouvemenL 

coMMErrr jouer 

Le jeu se compose de trois sections. Dans les deux premieres 
sections, vous devez detruire les posies avanees construits par 
1 enneml. Dans la demi£re section, il vous faut detrurre la 
machine de traitement d atmosphere et le valsseau ravitailteur 
de I enneml. 

La premiere section com pre nd trois scenes, Dans la premiere, 
il vous faut en combattant vous frayer un chemln jusqu'a la 
base le long dun paysage se deroulant sur lecran. Puis vous 
devrez y penetrer en pratiquant une breehe dans le mur, Dans 
la seconde scene, vous devez suivre le chemln Indlque sur la 
carte qui vous menera A la salle de controle en passant par 
des tunnels bsen gardes. Dans la trolsieme, vous aurez a 
detruire la salle de controle elle-meme. 
La deuxleme section est organise* de la meme facon que la 
precedente et vous devez vous effbrcer de detruire le second 
poste avarice qui est plus puissant 

La troisleme section com pre nd deux seines Dans la premiere 
scene vous devez vous frayer un chemln dans I'uslne de 
traitement de latmosphere afln dattelndre le valsseau 
ravitailleur ennemL Dans la seconde, essayez en luttant eontre 
vos ennemls de parvenlr au coeur du valsseau et detrulsez-le. 
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Vous rencontrerez sur voire route des entrepots et des 
porteurs darmes, quand vous tlrez sur ceux*cl. lis Hberent une 
arme en aigle'. En passant sur celul-d en couranL vous 
obtiendrez larme qu'll contlent En plus de votre classlque 
fusil, vous dispose* des quatre armes supple mental res 
sulvantest 

1. Une mitrailletle a tlr raplde 

2. un canon de dispersion qui tire dans trols directions 

3, Un fusil laser 

4, La barriere (elk vous rend invulnerable pour une courte 
periode) 

STATUT ET SCORE 

Une zone en haul de lecran affiche le score, le nombre de vies 
restantes el des informations sur vos armes du momenL Le 
nom dune arme qui clignote indique que vous avez le statu t 
FEU- RAF IDE et vous devriez pouvoir obtenir le bouclier 
BARRIERE. Ce sigrie clignotera de plus en plus vite au fur et a 
mesure que le temps d invulnerabilite dimlnue. Pour les scenes 
du tunnel, une horloge situee a droite de la zone de jeu affiche 
le temps qu'll vous reste. Si vous depassez cette limite, vous 
perdrez une vie. 

Une vie supplemental^ vous est accordee a la fin de chaque 
section, mais il nest pas possible de gagner une vie 
supplemental^ en fonctlon des points obtenus. 

COnSElLS UTILES 

* Apprenez a Teperer oti trouver «es meilleures armes, 

» En ti rant sur certains person nages qui se trouvent dans les 
tunnels, vous obtiendrez peut-etre d'autres armes. 

* Mettez d'aboTd hors service les 'cannons de dispersion* sur 
les ecrans statiques. 

* Tlrez sur toutl 

GRYZOR 

Son programme, sa representation graphlque et ia conception 
artistique sont la propriety de Ocean Software Limited et lis ne 
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Software Limited. Tous droits reserves dans le monde entler. 
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KARNOV 



KARNOV PEUT-IL SAUVER LE MONDE? 

L'histoire de la quete legendaire de Karnov commence assez 
paisiblemem dans le petil village de Creamina. situe a peu pres 
au milieu da celte vasla etendue de terre connue sous le nom 
de steppes russes ou encore de Wonderland Jinborov 
Karnovski, que ses amis appelaient tout simplement Karnov, est 
revenu au village apres toute une vie pass^e a sooner le pays 
comme homme fori du cirque. Le viaux Karnov s'atlendail a une 
vse tranquille dont le plus grand 6venement serait une soiree 
passes a la laveme du quartier a raconter ses exploits de 
cirque. II ne se douiait pas que ses aventures etaient lorn d'etre 
terminees. II elait sur le point de commencer un nouveau 
voyage qui metlrail a lepreuve son enorme force (usqu'aux 
dernieres limites' 

Souls quetques-uns parmi les plus vieux habitants du village 
connaissaient le secret de Creamina Cet amas de 
constructions d&labrees servait de cachette A run des fresors 
les plus fabuleux du monde. Le Tresor de Baby lone avail ete 
each* a Creamina. loin du monde, pendant des siecles, protege 
par les Forces de la Lumiere. D apres la legends, seion les 
Anciens, un grand malheur s'abatirait sur le monde s* le tresor 
venait a lomber entre les mains de personnes malveiJiantes 
Les Anciens pensaieni, cependant. que le tresor etait en lieu 
sur- apres tout. Creamina elan le dernier endrou qui serait 
suspecte de renfermer un tresor 1 

lis avaient raison Creamina ful le dernier endrort le dernier 
endroit ou Ryu, un sorcier ternliant et maiveiilani, etait venu se 
mettre a la recherche du TrGsor de Babyione Apres avoir 
passe des miihers d'annees a travers le monde a ia recherche 
de cet objei fabrique. les espions de Ryu avaient enlsn reporte 
qu Lis r avaient localise Entoure de ses laquais demoniaques. le 
grand sorcier sabatlil suf le village comme une lempete et en 
repattt avec le Tresor de Bavylone Mais ce n elait pas tout 
Pour punir les villageois de Creamina. il laissa dernere lui toute 
unB collection de monstres pour lerroriser ceux qui avaient ose 
cacher le tresor 



Karnov savait que lui seul pouvait vaincre Ryu et rapporter le 
tresor a sa cachette. AprAs tout, ce n'etail pas le premier venu 
qui pouvait respirer du feu comme lui! Tout en maudissant son 
etrange talent et sa mauvaise lortune, Karnov s'engagea dans la 
campagne infestee de monstres. a la recherche des morceaux 
dune carte perdue it y a longlemps qui le guiderait dans sa 
quete. n savail qu'il devait retrouver et vaincre Ryu et recuperer 
le Tresor de Babyione, aulement, ie monde etait perdu! 



LES ICONES ET LEUR UTILISATION 



II y a 11 articles a ramasser 



Les K' 



II vous en faut 50 pour gagner une vie 
supplementaire 



Les pommes: Ellas vous donneront une puissance de feu 

supplementaire pre&euse. 
Les neuf articles restanis sont des icones qui peuvent etre 
ramassees et gardees pour etre utiiisees plus lard dans le jeu 
Guand vous les ramassez. eiies apparattront dans des fenetres 
au bas de recran Les cinq premieres icones de rinveniaire se 
mettronl en vedette alternaiivement quand vous depiacez 
Karnov a gauche ou a droite Si vous voulez selectionner une 
icdne specifique, vous devez ajuster la posiiion de Karnov sur 
ecran jusqu'a ce que celle que vous voulez soil mise en 
vedette Appuyez ensuite sur la touche T itoutes les versions) 



Les bones; 



Les bombes 



Ellas doublent la puissance de saut de 
Karnov et laidenl a courir plus vite. 

Ne les utilise* pas uniquement pour 
deiruire les les Monstres de Ryu' Elles 
peuvent egalemenl etre utiiisees dans 
la destruction des obstacles tels les 
murs. Elles peuvent enfin fttre 
stockees- mais ne vous tenez pas nop 
pres quand vous en utilise* une, Vous 
pourriez vous faire sauter! 
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Les echBlies- Utilisez-ies pour ramasser des <c6nos 

hors de de portee 

Les boomerangs: lis donnent a Karnov une puissance 

daitaque accrue. Sauiez pour les 
rattraper si vous voulez les utiliser de 

nouveaui 

Lesltammes; Elles fourmsseni a Karnov une 

puissance de feu supeneure pendant 
uri temps limits 

Les quatre dernieres scones seroni mis a voire disposition en 
lamps utile Elles sonl 



Les aites: 



Pour voler" 



Casque de nage Vous pernoet de nager plus rapidement 



Masque de Perception: II dignotera quand les iccnes 
invisibles sont sur ecran En appuyani 
sut Y, vous les rendez visibies 



Chanoi. 



A utiliser dans les descenies n tue tous 
les monstres qui se trouvenl sur son 
ctienun 



Souvenez-vous que plusieurs articles seroni hors de voire 
vision Vous devez done explorer les ale n tours et cnoisir voire 
chemin avec beaucoup de soin car vous etes seul mainienant. 



Feu- Espacemeni 

Ou Manche a FJalai sur Entree Z 



•MARQUE & © DATA EAST USA. INC 1987. 
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BREF GUIDE DES COMMANDES 

Commodore 64/126 

Sautez/Grimpe*- ; 

B as/ft edescendez- I 

Gauche Z 

Droile- X 

utilises tcone seieclionnee v 

Pause- RUN/STOP 

Remise du jeu a leial miual- RUN/STOP et RESTORE 
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PREDATOR 



TOP SECRET - TOP SECRET - TOP SECRET 

RAPPORT DU SERVICE DES RENSE I GNEME NT S Dl 
MARINE AMERICAINE 
... CODE BROU1LLL UATRT /S/Q7?. . . 
REC, STN/RVX/09...J&;34;54. .07/21/87 
POSTf E10IGNF..BBH1T/RF ?ldNW 

MESS.DIR. GENERAL PHILIPS / COMMANDANT SHAEFER. A 

DEBUT ■•* HELIC0P1ERE DE L'AftMEE AMERICAINE 
DISPARU+++ C'EST PROBABLEMENT ICRASE+++ MISSION TRES 
SECRETE +++ L f EU DE L - ACC I DENT t OUtLOUE PART DANS LA 
JUNGLE INEXPLOREE+++ I MfKBRES DU CABINET 
PRESIDENT I EL A BOHD+++ NOMSRE DES AUTRES PASSAGERS ET 
DES MEMBRES D ' EQ] PAGE . INCQNNU.+++ 

+++0N SA1T QUE LA REGION ABR1TE PLUS1EUR5 CAMPEMENTS 
OE LA GUERILLA+++ FORCES ANT I - AMER JCAI NES A L'QEUVRE 
DANS LA JUNGLE +++ 

+++LES SURYIVANTS OOIVENT E TRE I H P E R A T I V E M E H T 
SAUYES+++UNE INTERVENTION SECRETE DOIT ETRE EFFECTUEE 
POUR ASSURER LEUR RFTQLR EN LIEJ SUR+++UT I Li SFR LES 
FORCES NECESSAIRES 
+++CE WEST PAS UN EXERCICE+++ 

FIN 
, ,13:35:03. .LGF/Xx 

LA CHASSE EST ENGAGEE... 

" -lis parlent de missmii -•<■■ n w maia tautes Los missions le sont! ." 
: '..-tr»' hiis-i-i pnurtani • est difffrenl 

"...Nous allerns sauver trois allies du president el Inus les survivants 
dun helicopt^re qui sesl ecrase RiGn de plus simple t'.es Kinds-tie cuir 
nr puurront jamais se sortjr de cette jungle mi ii faut sr haltrci pour 
surVivre. El de tnuUi facon, que sont alius i htirchef ces lonctiotmaiifra 
du Capitole dans cei enfer nature? Des secrets d'elat, |e suppoai 
Cetle fois-ci. la situatiun esl diJfarentt- 



V. lis suppusent que la guerilla locale va rendre le sauvetage difficile. 
Un mercenaire comme moi nc va pas se plaindre d'etre confronts a un 
t«'l defi. Qui suis-je? Le plus grand predateur du monde. Je les 
pnusuivrai sur lerre et dans les airs. ]ai des balles speciales ou sont 
instrils leur norn it leur adresse! " 

Pourlant. aujourd hui, e'est vous qui Sles pourchasae. 
Vous jouez le rfHe du commandant Alan Shaefs*r, un mililaire aguerri 
qui part, a la tete de son equipage, pour une BOUVella mission "tres 
secrete". Vous devez faire en sorte qua les enlrees et sorties de vutie 
equipage se fasseni rapidement, Vous regarded vos freres de sang Dillon. 
Ramirez, Mac. Hawkins, Billy et Blain sauter de rhelicoptere en vol 
stalinnnaire pf disparaltre dans la jungle. 

Vuus prenez larriere-garde. Vous ne lardez pas a Irouver I'bGiicoptere 

accident?, aulour duquet ne se manifest? aucun signe de vie, Cela nest 

guere surprenant: touteFois.. vous avez I'impression que quelque chose 

cloche: vous ne pouvez pas dire quoi. II n'y a egalement aucune trace de 

voire equipage... 

Vous decouvrez d'abord Hawkins — ou pliitfll ce qu'il en resle.. qu'a-t- 

il bieil pu lui .irriver? 

Son arme repose pres de lui,, elle pourra toujours servif. Les 

guerill^ros attaquent par surprise, mais La qualite de vos reflexes vous 

permet sou vent de les batu-e 

Une armee de vautours atlaque. lis ont file allires par quelque chose qui 

s«» trouve juste devant vous. Ues bersts verts sont pendus. mtirrf. a des 

arbres: Us sont en tres mauvais ^lat. 

II v .i vraiment quelque chose de bizarre icL ii est clair que ce ne sont 

pas les guerilleros qui ont accompli ce massacre. Mais qua bien pu 

devenir votre equipage? 

Vous senlez la sueur vous couler dans le cou 

!. atmosphere est sinistrr rl. au fur et a mesure que vous vous enfoncez 
ilans la jungle, vous avp/ 1 impressiun euange... 

..d'etre surveillpf 

Vous aurez besoin de toule vutre habilel* pour dejouer les plans de ceusc 
qui vuus espionnent.., 

..et peul-elre meme dune petne arme nucleaire... 

PREDATOR . QimONS PE TEll 

Une fois que PREDATOR est charge, un menu indiquanl toutes les 
options du jeu apparail sur I'ecran. 
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Vous pouvez ;maintenant choisir vos options, decrites ci-dessous; elles 

varient en fonction de la version de PREDATOR avec laquelle vous 

jouez; 

START GAME (pour toules les versions) 

Le jeu demarre des que vous choisissez celte option. Si vous appuyez 

sur le bouton de lii de la manette de jeu. vous obtenez le meme resullat. 

Keyboard 

Permet de selectionner la commande du jeu par clavier (pldtot que par 
la manetle de jeu). II existe deux dispositions de clavier differentes pour 
la commands du jeu. Pour les details des touches, voir le sommaire. 

Joystick 

Setectionne le controle du jeu par manette et les touches du clavier. 
Pour les details des touches, voir le sommaire, 

Delerminenl I utilisation d'une de ces manettes speciales. Une fois 
qu'elle est selectionnee, la manette concemee est indiquee sur le menu, 
el ^ous pouvea vous mettre a jouer en appuyant sur START CAME. 

COMMANDE PAR LA MANETTE DE JEU 




MOUVEMENTS SANS 
ENFONCER LE BQOTON DE T1R 

Saul 

Vers U droile/le haul 
VERS LA DROITE 
Vers la il roil fill fi has 



5 S'atcroupir 

6 Vers Is Ram be/le bas 

7 VERS LA GAUCHE 

8 Vers la gaucbe/1 e baut 

MOUVEMENTS AVEC LE 

BOUTON DE TIR ENFGNCE 

t Coup de poifiR 

2 T1RER VERS LE HAUT/LA DROtTE 

3 TIRER VERS LA DROtTE 

4 TIRER VERS LE BAS/LA DROITE 

5 BLOQUER/PARER 

B TIRER VERS LE BAS/LA GAUCHE 

7 TIRER VERS LA GAUCHE 

B TIRER VERS L£ HAU7A.A GAUCHE 

TOUCHES SfEClALES 

Pour les fonctions speciales, utilise! les touches indiqu^s ci-dessous; 
Lancer une grenade U tourte distance) Harre d'espacement 
Lancer une grenade (a longue distancel SHIFT 
Ramasser/laisser tomber ud objet RETURN ou ENTER 

TOUCHES DE COMMANDE DU CLAVIER 

Au commencement du jeu. vous pouvez selectionner une des deux 

dispositions du clavier. Ceiles-ci sont indiquees ci-dessous. Pour 

nhtenir des details supplementaires sur les mouvements possibles. 

r&ferez-vous aux commandes de la manette de jeu. 

REMARQUE: Lorsque deux lettres sont s^perees par le symbole + , i! 

Taut appuyer sur les deux touches en m&me temps. 

davier (1) Clavier (2) 

Touches de controle Touches de contrite 





FEU - Touche IS! 



PREDATOR — Qudques conseils 

Lorsque vous seTectionnez lopliar" START GAME pouT cummBncer \r. 
jeu. rhelicoptere se mat an vol stalionnaire pour permettre a vos 
camarades as sauter dans La forfil. Apres quelques Instants, vous 
apparaftiez dans la personnalite da Major Alan Schaefer, en uni forme 
de combat el prGt a Taction, Maintenant, tout depend da vous! 

Faites chaque pas avec une grande precaution. N'oubliez jamais que 
vous vous trouvez dans la jungle inconnue ou tout peul arriver a lout 
instant. 

Dans La partie supeneure de L'ecran vous voyez Is nombre de vies qui 
vous reste et au dessous le niveau d'energie. Lorsque ces indicateurs 
arrivent a zero — tout est fini pour vous. 

L'arme que vous portez est indiquee dans la centre, en haul de lecran. 
ainsi que les munitions. Vous puuvez echanger voire arme conlre une 
autre si vous en trouvez une dans la forflt. II est passible d'en decouvrir 
pluseiurs ainsi que des munitions. Soyez tres prudent en choisissant et 
en utilisanl vos armes. 

A fur et a mesure que vous penetrez la forel vous allez trouvcr vos 
cameraries - tous dans un etat deplorable. N'oubliez pas que survivre est 
le nora de ce jeu. Regardez leurs armes et decides s'il vaut la peine 
d'echanger la voire, 

Si vous rGussissez a survivre plus longiemps qua vos camarades n onl 
pu a le faire. vous devrez utiliser les elements de la jungle de la 
meilleure facon possible a'in de irnmpor vos ennemis- Les hallos ne 
pourronl seules resoudre tous vos problemes dans ces lieux obscurs. 

Les grenades qui sonl egalement indiquees en haul de lecran peuvent 
devenir ulils si vous vous trouvez dans lembuscade. Au depart du jeu. 
vous fetes en possession de trois de ces armes. 

Vous vous rappelez ce bruissemenl Strange dans les buissons? Vous 
I'untendejE a interval les reguliers, mais ne voyez absolument Men, II est 
inuinfois certain que "quelque chose" vous suil a la trace. II est en 
mesure de le faire grace a une vision qui detecte La chaleur: 
regulierement, l'ecran change de cauicur el vous apparaissez sous forme 
incandescente, C'esl ainsi que vous voil la creature inconnue tantiis que 
vous driambulez dans la jungle. Faites attention! Elle so rapproche 
dangereusement. Un triangle se forma sur l'ecran: il symbolise ie 
reticule de I 'arme de 1'ennemi. Si vous vous trouvez pris dans ce 
triangle, vous risquez la mort... a mnins de pouvoir dgjnuer le piegn de 
l,i I ri'.fhin- iiirimmii!, 

Un score global apparalt en haut de Tec ran. accompagne d une hnrloge. 
Voire objectif consiste h accomplir votre mission dans le temps qui vous 
est imparti: c'ost a dire avail t que I'horJoge n'indique 00:00! 3^ 



Catte mission ne s'adresse pas aux coeurs tendres. Vous navez que de 
faibles chances de survie. Nous vous recommandons fortemenl de ne 
pas vous lancer... 



riti:i»\ i«it'- 
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BARBARIAN 

KrsjtnrDtiHiSTOiRT... 

tc riLim mda Dr«n dfsirt U rT1n<Y-« Mdfurud J juw de Irfci un mil mchvnptihk mii teSRaWtMB 
Or Je*dled OI> .l mumi qu die IK liM Wlil In rt'i, 

Crprnduil. il ill nnvnl I J aciortri s* liberie a ki prim e«, M I ttn peul troUHCf la Ctompk* 1 jpiblr *■ 
ttlncltsts fifths dutwlique* Toul wmfclr prnju J MOK q»r Ml lumpkw* 1 un jprc> I jwlrc- vniil 

I.IIIH US 

Alois. (tesltrrcsiiKultrritHililiri^iliiniiti} .irtur un twrtwrr loetmnu ^urmef pwivjni quinunirlr 
sjfcrr *wi une dejterHr liU It- , 

Poum 1 il vjiihw kilnirridrsTrnrbmtt libera laPnrKfHf' 
fTSTAVlHJ^DtLtftlRt.., 

La j*u«ontp*vnd deux parties qui peuvent «tr* chargjeel djni n imports quel ordr* 
PREMIE tt£ FACE :E(«fO»dFComtaaMun DEUXIEME F ACE : Bairw *u ui i utg u .1 lit 

jt>u?utaudn:ji|OucuFi} Pert*ct<gfin« voir* mort 

ficriime <ontf e l« plut habere guerriprt du Batte* mm pout I* pr , rtc«w centre In 

pjyv defenwufifle DRAX et arrrqruej enlin le ujlain 

lu<-fn*me 
LE 5 MO YENS DE COMBAT DE BARBARIAN 
L« di nKtivH «Jrv»ntei wjrtl dpsti ne« a u n psrlafiriftge I Qui ntr vr^-i la dr o ite PGui u n peiionnaqe 
loumpvBrtla gauche, l«mpuMim»miMPil invf*tl« 

DIRECTIONiDU MANCHt 
ABALArfN APPUVANT VUfiL£ fiOUTOM FFU 
tOUTMl 



. DIRECTIONS BL NlANCH f 

*> A B At Al VIN4 AWU V£ F }U« LE SOUTON FE U 
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FORCE 

Cluque perstniriag* peul lurrivrt in coup* 
qui loot atfithei*nhautd*r«rar>ljC!ueui un 

SCORE 

D« points wrom ««3t dn> wlon I a 

diHiiulte dc la demarche employee (joueur uh 
a gauf.hr> 

Lu JKlu'on J(hjp en mod* devK pueqrv 1 1 y i 
1 une I unite de tempi pour Ehaque duel . A to 
mometH'la, « tounfem wm emote en |eu, 
leur force ser a, f eitauf es ei un nou veau jeu 
eommeneera 

Lqrv ■ ■' on joup en ma* un joufrui, 1 1 n' |C J 
p« d* lr, ,nte de letnpi el I aff .cnage de tempi 
«t renplaceparle niveau d'hArleie de. 
radvefMireauquei on fait lace 



VERSION COMMODORE 

F1 UNJOUEUKDEuKJOUtUrH 

n MUVQUE BRLJlTA&ES 

FS POURLINAHftlTTEMPORAIRtDUlfU 

FT POUR COMMENCE R A JOJER 

MUS ASANDONNE R LE IE U 



BARBAWANaeterontucUrWpir 

AMSTRADPROORAMMATION AWMfW 

flTTTH 

COMWOtJORF 64 PPOGfiAMMATlON 

STAMHrriCMfMSfll 

SOU flKlCMA«>WSfJ»H 

AHTftnADJOttvT CAflyCAfffl- 

5INCF.RESH*MERCIEMCNT^A DANIEt 

MUONE 

©F-ALACESOFTWAFtE 19B7 



LAST NINJA 
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Apres deux cents ans de regne du clan Fujiwara donl le styre de 

vie tul I un des plus dispendieux de tous les Shoguns, les fermiers 

et les gens du peuple decidereni datiandonner leurs maisans et de 

partir pour les monts Togakure ou its etablirent le Ninjulsu. Les 

Guerriers Mystiques de I'Ombre, 

Quatre siecles plus tard. les Nfnjutsu etaient devenus les guerriers 

les plus redoutes de leur epoque, ils impressionnaient meme les 

puissants Samurai. Grace a des annees dun rude entrainement 

qui vlsait a translormer leur corps el leur esprit en une machine a 

donner la mort, leur maitrise de I'art du combat et leur controlede 

I'esprit leur 

permettaient d'obtenir une victoire rapide et complete sur 

leurs ennemis 

Kumtoki, le terrible Shogun du clan Ashikaga qui erwie depuis 

Igngtemps les pouvoirs de la societe des Nin|a est pret a faire 

n'importe quoi pour acquerir leur savoir Pour y parvenir. il a fail 

serment ddbtemr leur destruction lotale 

Une fois tous les di* ans, tous les Ninjutsu doivent aller dans Hie 

de Lin Fen ou ils rendent hommage au Tombeau du Ninja Blanc et 

regoivent d'autres enseignements des Parchemins Koga. 

Profitant de (occasion, Kunitoki a convoque tous les espritsdes 

protondeurs du Neant el dechaine leur force contre le 

rassemblement des Ninjutsu. Aucun ne rechappa a lacolere de 

Kunitoki 

Rien n empechait done plus le Shogun de parvenir ^ son but: le 

savoir du Ninja. II prit la rner en direction de Hie de Lin Fen avecle 

groupe d elite des Gardes de son Palace et des otficiers Samurai, 

bien decide a commencer le dur entrainement de ses troupes et a 

creer ainsi une nouvelle ere Nmja sous son controle. 

Mais a rinsu de Kunitoki, Armakum, !e dernier Ninja avait echapptV 

a sa coiere. Lors du depart de tous ses compagnons pour le lieu 

de pelerinage, il avait regu lordre de rester et de garder !e 

Tombeau de Bunkinkan Cette tradition existait depuis les debuts 

de lere Ninja et servait de precaution au cas ou un desastre 

naturel ne s'abattlt sur la confrerie lors de son 'ass emblement a Lin 



Fen. Armakuni n'etait pas content d'etre laisse seulcanldevait 

acceder au niveau honorifique superieur durant laceremonie de 

lecture des 

parchemins et il lui faudratt maintenant attendre. 

Armakuni appril vite qu un desastre qui n'etah pas d'origine 

naturelle avail aneanti tous ses freres: rassemblant son courage, il 

jura de prendre une revanche terrible et sanglante sur le Shogun et 

tous ses partisans. 

Lite de Lin Fen est une torteresse naturelle don! la cote est bordee 

de falaises imprenables. Ayant visits l'l A le q jand il etait un jeune 

disciple, il connaissait le passage secret qui le menerait au Palais 

de Lin Fen, 

Mais son assurance s'emoussa vite quand il sapercut que les 

sentiers n'etaient plus tels quit se les rappelait: quels dangers 

imprevisibles lattendaient sur sa route? 

CASSETTE 

Garden la touche PLAY" appuyee apres le chargement de la 
premiere section car le chargement des sections suivantes 
s'eftectuera automatiquement Pour I' insertion de la seconde 
cassette (PART 2), suivez les instructions a lecran. 

DISQUETTE 

Le moment ou vous devez retourner le disque ou mserer un 
second disque (PART 2) vous sera indique a I'ecran. Une lois que 
vous avez procede a cette operation, appuyez sur Se bouton teu de 
votre levier. 

COMMANDES 

Le jeu se joue seulemeni avec un levier qui doit etre branche au 

port arriere. le port 2 sur le Commodore 64/ 1 28. 

Afin de creer une technique de jeu plus realiste, nous avons mis au 

point une technique de mouvement relatif pour la commande 

levier et nous recommandons aux joueurs debutants de bien se 

familiariser avec la commande levier avant de s'aventurer 

trop loin dans le jeu, 
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Le mouvement principal de Ninja est active en poussant les 
positions diagonales 2, 4. 6 et 8. Tous les mouvements s'effectuent 
par rapport a la tai;on dont le personnage fait face a I'ecran. par 
exempie si Ntnja vous tourne le dos, en haut de I'ecran, vous i 
pourrez le faire s'avancer (vers haut de I'ecran) en poussant 2. 
Pourfaire tourner Ninja, vous devez taire "router" le levier en 
passant par les differents changements de position. Par exempie, 
si vous etes tourne dans ia direction numero 2 et que vous 
souhaitiez tourner dans I autre sens, vous devez faire passer le 
levier par la position 2, 8 et 

6 (vous pouvez bien sur effectuer le mouvement dans I'autre sens) 
- cela fait tourner Ninja a 1 80 degres. 

Si vous ne voulez effectuer qu un tour a 90 degres, arretez-vous 
alors a la position 8 Si vous poussez le levier dans la direction 
opposee a celle vers laquelle le Ninja est tourne. cela le fait 
marcher a reculons, Les positions cardinales du levier 1, 3 r 5 et 7 
font traverser la route au Ninja, on les utilise pour le placer de 
fagon precise sur le chemin. 

Ci-dossous se irouvent la lisle de toules les fonctions levier 
utitisees dans le |eu: 



PAS D'ARME AVEC LE BOUTON FEU RELEVE 

2 4 G 8 Mouvement vers I'avant/vers I'arrtere 

13 5 7 Traversee de la largeur du chemin 

PAS D'ARME AVEC LE BOUTON FEU ABAISSE 

2 4 6 6 Vous vous accroupissez, cherchez. pariez les 

coups de I'adversaire 

1 3 7 Coup de poing 
5 Coup de pied 

EN TENANT BATON OU EPEE AVEC LE BOUTON 
FEU ABAISSE 

2 4 6 8 Vous pariez les coups de I'adversaire. cherchez. 

vous accroupissez 

3 Vous trappez vers I'avant avec i'arme 

7 Vous tailladez I'adversaire en if avers du corps 

1 Vous tailiadez le cou 
5 Coup de pied 

EN TENANT NUNCHAKU AVEC LE BOUTON FEU 
ABAISSE 

2 8 Vous faites tourner le nunchaku pour augmenter la 

puissance 

4 6 Vous pariez les coups de I'adversaire, vous 

accroupissez el cherchez 

3 Coup v e rs I a va nt avec arme 

Vous tailiadez I'adversaire en fravere du corps 

1 Coup de poing 

5 Coup tie pied 

EN TENANT LA SHURIKEN AVEC LE BOUTON 
FEU ABAISSE 

2 4 6 8 Vous vous accroupissez el cherchez 

3 7 Jetez la Shuriken 
1 Coup de poing 

5 Coup de pied 

CARACTERISTIQUES SPECIALES 

Vous pouvez a lout moment laire effectuer a Ninja une culbute 
vers lavant dars nimporte quelle direction. 



Pour lui faire faire cette culbute. appuyez sur le bouton feu toulen 
courant vers I'avant La distance de celled dependra de la 
direction avant que vous utilisez. Par exemple, si Ninja fait face a 
la direction 2 quand il se deplace et si vous appuyez sur feu, Ninja 
sautera a une distance moyenne, Si vous poussez le levier dans la 
direction 1. Ninja sautera sur une distance plus iongue. Enlin, si 
vous allez dans !a direction 3, 
il sautera a une courle distance. 

Nous conseillons aux joueurs de s'entrainer a taire des culbutes et 
surtoul de shabituer aux distances parcourues en utilisant les 
difterentes positions du levier car la maitrise de cette technique est 
essentielle si vous voulez triompher de certains des dangers 
presents dans le jeu. 

Quand le bouton feu est abaisse, les positions diagonals du levier 
$Qnt dotees de multi-fonctions speciales. D abord. il y a 
I'accroupissement habituel. Vous I'utilisez pour ©squiverquelque 
chose ou pour inspector un endroit quand vous etes a la recherche 
d'un objet quelconque. Une to is celui-ci repere, cette to notion sert 
aussi a le ramasser, Pour cela. placez Je Ninja dans une position 
telle que lorsqu'il tend la main, il louche lobjet a ramasser. 

Seule une culbute vous permettra deviter certains dangers comme 
par exemple sauter d'une buche a I'autre. Quand vous vous 
trouvez dans cette situation, ne bougez pas, appuyez sur le bouton 
feu et, tout en le maimenant appuye, poussez le levier dans la 
direction ou vous voulez faire la culbute. 
Comme indique precedemment, il est important que les joueurs 
s'entrainent a manter le levter en essayanl les difterentes 
cornmandes, cela leur permettra de profiler pleinement de ce jeu 
auxquels ils seront devenus excellents. 

OBJETS A DECOUVRIR DURANT VOTRE QUETE 

K BOURSE 

&-/ TJ indispensable pour le transport dobjets 

^^ CLE 

Ouvre la porte au succes quand vous etes pratiquement au bout 

du rouleau. 
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NUNCHAKU 

Line arms essentieHe 

EPEE 

Une arme essentielle 

POMME 

Accorde une vie supplementaire 

BOMBE FUMIGENE 

II n y a pas de fumee sans leu 

gT*S GRIFFE 

Parvenez au sommet a coups de grifle el redescendez en 

GANT 
Faites attention a ce que vous ramassez 

******* BATON 

Une arme essentieHe 
__ A ETOILES SHURIKEN 

aXl * Une arme essentieHe 

^K:^ V AMULETTE 

j(f/ II est padois meilleur de donner que de recevoir 

FLEUR 

Un vase (attend .. 

CORDE 

Serai t-ce la solution finale? 

BOUTEILLE 

somnilere 

PARCHEMINS 

Leur decouverte marque la fin de voire quete 

COMMENT JOUER 

Ci-dessous figurent quelques conseils de base destines a vous 

aider dans voire quete a linterieur du royaume du Dernier Ninja Et 

rappelez-vous, comme dans toutes les grandes aveniures, les 

choses ne sont peut-etre pas telles qu'elles sembleni au premier 

abord et nous nous sommes gardes de trap en devoiler 

Les points suivants s appliquenl a lows les endroiis. II est important 

de dresser une carte detaillee de chaque section, cela est 4Q 







indispensable du fail de la structure des labyrmthes et vous devez 

aussi prendre note de lendrait ou vous trouvez des objets utiles. 

Voire succes est entierement lie a la decouverte darmes et 

d'obiets. On vous dira de collector la plupart des objets quand vous 

visitez un lieu de p^lerinage ou quand vous buvez a une fontame 

du savoir. Quand on vous dit de collecter un objet. vous le trouvez 

en general sur lecran suivant 

Pour ramasser un objet ou una arme, cherchez-le sur I'ecran en 

vous accroupissant et en essayant de le ramasser. Une fois ceci 

elfectue, cet objel peut etre utilise a lendroh et au moment 

approprie Pour passer a lobjet que vous souhaitez utiliser, 

appuyez sur F3 ou F5 Pour seiectionner les armes que vous avez 

trouve. appuyez sur la 8ARRE D'ESPACEMENT. Pourfaife une 

pause, appuyez sur F7 

La plupart des erdraits component un danger majeur destine a 

vous empecher de continuer voire quete et its se trouveni 

generalement pres de la tin dune section II y en a partois plus 

dun 

Une fouille minutieuse des ecrans est Ires importante car il se peut 

quits renferment des objets qu'on ne vous a pas dit de ramasser. 

au sommet des rochers par exemple etc.. 

Vous trouverez a-dessous des caractSrisliques specitiques a ' 

chaque end rait; 

1 LIEU SAUVAGE ET INHABITE La pfuparl des objets dont vous 
aurez besopn pour terminer le jeu avec succes se trouvent 
dans cette section II est important que vous conduisiez une 
recherche minutieuse sur lous les ecrans 

2 TERRES EN FRICHE D autres Objets s y trouvent el vous 
devez ausss conquerir la chaine momagneuse Un Fen. 

3, LES JARDINS DU PALAIS Fastes attention, ils renferment un 
certam nombre de dangers sans oublier le nombre et la 
feracite toujours accrus des gardes. 

4 LES DONJONS De lacon inexplicable, vous voila entratne 
dans ce lieu cauchemardes que . le pire etant pour vous 
davoir a retrouver le chemin de la sortie 

5 LE PALAIS ■ NIVEAU INFER1EUR Voire premier problerne est 
de parvenir a entrer dans Se palais, mais ce nest nen compart 
a ce qui vous attend ensuite .,. 



l "6. LE PALAIS ■ SANCTUAIRE INTERIEUR Vous etes maintenant lune des armes de voire arsenal mais votre etficacite est accrue 

proche de votre but ultime, bienque celui-ci ne soil pas en vue. s'i! s'agit de la meme que celle de votre adversaire. 

Vous pouvez ici explorer les appartements prives du Shogun 
et admirer les mervelllesque vous decouvrez. 

Vous trouverez cidessous des caracteristiques specifiques au jeu. 

LA ZONE DE STATUT 

Celle ci est divisee en sections. Tout d'abord, les blessures, Cela 
montre avec quelle erticacite vous combattez vos adversaires 
Ensuite. I'affichage ramassage/ decouverte/ 
utilisation. 11 vous indique ce que vous devez ramasser quand vous 
I'avez trouve el dans Je cas des armes, celle que vous utilisez a ce 
moment precis, Votre reserve d energie totale se trouve dans la 
section du bas de la zone de slatut, A cote 
de celled figurenl les armes disponibles. 

LES VIES 

Vous debutez le jeu avec trois vies pour la Section 1 Si vous 
parvenez a trouver une pomme, il vous sera accorde une vie 
supplementaire. Si vous commencez la Section 2 avec une vie 
seulement. vous en recevrez immediaternent une autre et vous 
aurez egalement la possibility d essayer de trouver une autre 
pomme. Dans les sections suivantes, vous ne recevrez pas 
automatiquement de vies supplemental mais vous pourrez 
trouver daulres pommes. chacune vous accordant une vie de plus. 

INVULNERABILITE 

Pour surmonter certains dangers vous devrez vous servir de la 

Magie Ninja, Celled se manifests sous des formes diverses. il 

vous est impossible d'en voir certaines car elles sent cachees 

derriere les arbres, les rochers, dans des recipients tels que 

marrnites ou bien literaiement sous vos pieds. Cette magie se 

ramasse exaetement de la meme facon quun objet mais rien ne 

saffichera dans la Zone de Statut Decouverte- Au lieu de cela, il se 

peut que Ninja acquiere certaines caractGristiques parliculieres 

mais cela ne durera pas. 

Enfin, tous les gardes que vous allez rencontrer vont chercher a 

vous tuer et ils se serviront de beaucoup d'armes difterentes. Rien 

ne vous empeche d'utiliser centre n'importe lequel des gardes 41 



Caricamento 

Inserire la cassetta nel registratore del Commodore con la parte stampata 
verso I'alto, facendo attenzione che il nastro si trovi all'inizio. Controllare 
che tutti i cavi siano collegati. Schiacciare contemporaneamente il tasto 
SHIFT ed il tasto STOP/RUN. Seguire le istruzioni che appaiono sullo 
schermo - SCHIACCIARE IL TASTO PLAY del registratore. Questo 
programma verrd caricato automaticamente. Per il CI 28, scrivere G064 
(RETURN), poi seguire le istruzioni del C64. Quando il programma e stato 
completamente caricato, schiacciare il tasto FIRE per iniziare. 
N.B. Se su uno dei lati della cassetta c'e piu di un titolo, arrestare sempre il 
nastro quando e stato caricato il primo gioco. Per caricare gli altri giochi, 
ripristinare la macchina e seguire le" istruzioni gid date per il caricamento. 
E' consigliabile assicurarsi che il contatore del nastro sia stato azzerato 
all'inizio del nastro, in modo che la posizione dei glochi possa essere 
annotata per il f utoro. 

Disco 

Scegliere il modo 64. Accendere il disc drive ed inserire il programma nel 
drive con I'etichetta rivolta verso I'alto. Scrivere LOAD"*",8,l (RETURN) per 
fare apparire il videata d'introduzione, il programma carichera poi 
automaticamente. 
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BARBARIAN 

LA STORIA FINO AD ADESSO... 

II mogo molvogio Drax desidera la Principessa Mariano ed hd giurafo di far 

cadere sugli obironti dellc Cirtd Ingioelloto una malediziane lerribile,a meno 

die la principessa gli vengo dota. 

Tuttavia, ha deciso the se si riesce a irovare un camptone in gmdo di 

sconfiggere i suoi guardiani demornaci, la principessa poird es sere libero. 

Tuito sembta perduto, perchd tulti > campioni vengono sconfitti. 

Finchd ddle terre perdutc del Nord, arriva un barbaro sconosciuto, un 

guerriero patents, in grodo di lottare con agilitd mortals. 

Sard in grodo d« vincere le Forze della Norte e liberare la Principessa? 

SOLO VOI POTRETE DECIDE RE... 

II gioco a diviso in due parti che possono essere coritate in quaUiasi ordine si 

desideri. 

PARTE PRIMA: Addestramento al ccrnbattimenlo (uno o due giocotori). 

PeTrezionafe la vosfre capacitd di spadaccino contra i migiiori guer fieri del 

paese. 

PARTE S£CONDA ; Lortote fino alia morte. Loflate per la principessa cantro i 

serviiori molvagi di DRAX e poi lottate cantro il rnago malvagio 

LE MOSSE DI COMBATTIMENTO DEL BARBARO 

Le tstruzfoni seguenti sono per un personaggto che si Irovi di Ironle sul lato 
deslro. Per un perionaggio che si trovo di frOnte mo sul tato sinistra, [e mosse 
vonno eseguite al contrarro. 



DIRE2IONI DEL JOYSTICK 
SENZA SCIACCiARElLTASTOFIRE 



SALTARt 




PROTEGGERE 
Lfl TESTA 



SPORTARS 
IN DIETRO <* 



PROTEGGERE 
IL CORPO 



SPOSTARSI 
*■ AVANTI 



DIREZIONI DEL JOYSTICK 
CON IL TASTO FIRE SCHIACCIATO 



COLPO SULL COLLO 



TELA DELLA 
MORTE 



COLPO VOLANTE 
SUL COLLO 



COLPO SOPBA 
LA TESTA 




* COLPO SUL 
CORPO 



CALCIO 



ABBASARSI 



COLPO SULLEGAMBE 



Fl =UNOIOCATOREOOUEGIOCATORI 
F3 =MUSICA/EFFETTI SOlMORl 
F5=PAUSA 

F7=INfZIAREU PARTITA 
Q = FINIRE LA PARTITA 

POTENZA ^ 

Ogni personaggia pud soprowivere s# i colpi,ed il numera dei coipi appare 
sullo Bcfiermo in olio (Qusllo del giototore numero una si trova sulfa sinistra) 

PUNTEGGIO 

II punteggio verrp ossegnato a secondo dello dIFficalld della mossa usata [II 
punleggio relotivo ol giocatore una si trova sulla sinistra della ichermo}. 
Quondo si gioco in due giocatori, ci sard un tempo limtle per ogni duello. Se 
entrambi i giocotori stanna ancora duellando, la lore potenra verra rijtorata, 
e si tnizierd una nuovo parTifa. 

Quanda to un solo giocatore, nan c'd limite di tempo, e sulla schermo 
apparird il livelta di abilitd del vostro ovversario, 

BARBARIAN d stale ideato e progertatoda 

STEVE BROWN 

IL PROGRAMMA PE R IL COMMODORE 64 d Dh 

STANLEY SCHEMBRI 

GLI EFFETTI SONORI SONO DI: RICHARD JOSEPH 

A RTI STA ASS I ST E NTE : G A RY C A R R 

RfNGRAZIAMENTISPEClALIA: DANIELMALONE 

©PALACE SOFTWARE 1987 
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GRYZOR 



GIOCO D'AVVENTURA DA KONAMI 

I Duns, provenienti dal pianeta Suna, hanno infiltrate le forze 
difansive deila Terra, hanno costituito una roccalofte in una 
regione sconoseiuia sul nostra pianeia ed hanno costruito un 
"atmospher processing plant" {APP)(impianto che produce 
atmosfera). Che oftre loro il mezzo per controllare ^ condizioni 
aimosferiche del pianeta. II loro piano e di instaurare di nuovo I'era 
glacial© e di conseguenza comandare la Terra e tutte ie sue 
risorse. Voi siete Lance Grazor, un membro della "Federation for 
Earth's Defence (FED) ttederazione per la difesa della Terra), 
Dopo avere scoperto le malvagie mtenzioni dei Durrs, dovete 
tnfiltrare la roccaforle: avanzaie verso la fortificazione. dopo aver 
passato gli android! , per poi raggiungere il cuore del complesso 
nemico per distruggere I'APP Incontrerete parecchi pericoli e 
nurnerosi sistemi di armi da fuoco, come pure gailerie mortali e 
Habinntt complicate Mentre vi awicinate al cuore del complesso, 
scoprirete che I'APP ha gia cominciato il sue compito malvagio e, 
se riuscirete a passare la redone glaciale vi traverete di fronte ad 
un labirinto di tubature e condotti; e soltanto allora che vi renderete 
conto che il pericolo e soltanto inizialo. gli aliem si renderanno 
visibili ed il vostro avversano si nvelera il piu terribile che la razza 
umana abbia mai conosciuio 1 

C'e solo un uomo che potrebbe portare a termine questa 
mi s s i one ... Lance Gryzor ! 

SELEZIONI DEI GIOCATORI 

Possono essere selezionaie le opzioni per UNO o DUE giocatori 

dal menu iniziale del gioco. 

CONTROLLI 

Lesecuzione del gioco e controllata da una combinazione di 
joystick (Porta due), e la Space Bar (barra di spaziatura). 



SU'MIRATE VERSO 
L'ALTQ 



VI MUOVETE A SINISTRA/ 
MIRATE JN ALTO A SINISTRA 

VI MUOVETE A 
SINISTRA; MIRATE A 




VI MUOVETE A DESTRA 
/MIRATE IN ALTO A DESTRA 



VI MUOVETE A DESTRA* 
MIRATE A DESTRA 



VI MUOVETE A DESTRA/ 
MIRATE IN BASSO A DESTRA 



VI MUOVETE A SINISTRA. 

MIRATE IN BASSO A SINISTRA 

VI SDRAIATE 

FIRE - SPARATE 

SPACEBAR (BARRA DI SPAZIATURA) SALT ATE 

SPACEBAR E G1U + SALTATE GIU+ 

Inoltre. premendo RUN STOP durante il gioco FERMERETE 
TEMPORANEAMENTE IL GIOCO, Una volta fermalo, premendo 
d« nuovo RUN - STOP sospenderete I esecuzione del gioco, 
mentre una selezione di un qualunque movimrnto vi permettera di 
continuare. 

POSIZIONE E PUNTEGGIO 

Una zona nelia pane stiperiore dello SCHERMO mostra i punteggi. 
il numero di vite rirnaste e le informazioni sulle vostre armi correnti. 
II nome lampeggiante di un'arma sta a signiticare che vi trovate In 
una situazione di RAPID-FIRE {FUOCO RAPIDO) e che dovreste 
potervi procurare uno scudo come BARRIERA. che lampeggera 
piu veiocemente mentre il tempo di invulnerabilita diminuisce, 
Neiie scene in gallena. un oroiogio alia destra dell' area di gioco 
mostra s! tempo disponibile che vi rimane- Se an date 
otre il tempo limite, perderete una vita. Viene aggiudicata una vita 
supplemental alia fine di agni sezione. ma non vengono 
aggiudicate vite supplemental in base ai PUNT1. 

ESECUZIONE DEL GIOCO 

, II gioco e costituito da tre sezioni Nelle prime due sezioni dovete 

4?" 



distruggere i due avamposti che i nemici hanno costruito. 
NeH'ultima sezione dovete distruggere I impianto nemico che 
produce atmosfera e la loro scorta navale. La prima sezione 
include tre scene. Nella prima dovete avanzare in un paesaggio 
che scorre sulk) schermo, per poi arrivare alia base nemica. dopo 
aver fatto esplodere la parete per polervi entrare. Nella seconda 
scena dovete seguire la vostra mappa per districarvi nelle gallerie 
circondate dai nemici per giungere alia sala di controllo. Nella 
terza scena dovete disiruggere la sala di controllo stessa. La 
seconda sezione e simile alia prima; come prima, dovrete cercare 
di distruggere il secondo avamposto, 

che e ancora piu protetto. La terza sezione include due scene. 
Nella prima dovete avanzare fino al cuore della nave per 
distruggerla. Durante il tragitto inconlrerete magazzini e veicoli 
contenenti armi che. una volta colpiti, lasceranno cadere una 
"capsula con armi da fuoco", Se voi le passate sopra. la capsula vi 
dara I'arma che contiene. Le quatlro armi supplemenlari dsspanibHi 
in aggiunta al vostro fucile standard sono:- 

1 . fuoco rapido 

2. fucile da caccia (spara in tre dlrezioni) 

3. fucile laser 

4. barriers {che vi rende invufnerabile per un breve periodo di 
tempo) 

SUGGERIMENTI E CONSIGLl 

" Cercate di scoprire dove si prendono Se armi miglion. 

* Certi personaggi nella galteria, se colpiti. possono tornire armi. 
' Nelle scene fisse, rendete inutilizzabili per primi i "cannoni a 

proiettili muoltipli. 

* Sparate a qualunque cosal 



KARNOV 



KARNOV, il russo sputafuoco. 6 alia ricerca del tesoro 
perduto di Babiloma, Sa correre r muotare, saltare, arrampicarsi e e 
anche il protagonista di nove livelli di gioco elettronico dawero 
avvincente. Ci sono innumerevoli mostri bizzarri che intendono 
fermarlo — Sarete in grado di aiutarto a raggiungere il tesoro e 
sconfiggere il malvagio mago Ryu? II gioco "Kamov" e tratto dai 
gioco elettronico originate da sale da gioco DATA EAST 

KARNOV SARA IN GRADO DI SALVARE IL 
MONDO? 

La storia della leggendaria ricerca di Karnov com incia nel tranquillo 
paesucoio di Creamina, situato circa nel mezzo di quella enorme 
distesa di terra conosciuta come le steppe russe. o come 
Wunderland. Jinborov Karnovski. pergli amici Karnov, era ritomalo 
al paese dopo una vita di viaggi come "torzuto" di un circo. Karnov 
intendeva trascorrere il resto della sua vita tranquiliamente. 
limitando le sue azioni da brivido al raccontare le sue awenture 
circensi nella taverna locale. Ma le sue avventure non erano 
ancora terminate, lutf altro! Karnov stava per intraprendere un 
nuovo viaggio che avrebbe dawero messo alia prova la sua 
potenza Soltanto alcuni dei piu vecchi abitanti del paese erano a 
conoscenza del segreto di Creamina Questo insieme di edifici 
decrepiti era il nascondiglio di uno dei piu imponenti teson del 
mondo II tesoro di Babilonia era stato tenuto nascosto per secoli al 
mondo mterq a Creamina, protetto dalie Forze della Luce. La 
leggenda dice che un grande malvagio avrebbe visitato il mondo 
se il tesoro fosse finite nelle mani sbagliate. Ma si pensava che il 
tesoro fosse al sicuro — dopotutlo. chi avrebbe mat cercato un 
tesoro in una localita del genere? 

Ed era vera, Creamina era i'ultimo luogo in cui Ryu, un mago 
lernbile e malvaglio. avrebbe pensato di scDvare il tesoro di 
Babilonia, Dopo migiiaia di anni di ricerca nel mondo per questo 
antico manufatto, le sue spie ne avevano scoperto I'ubicazione. 
Circondato dai suoi servi demomaci, il grande mago si era lanciato 
su Creamina come un uragano, s cap pan do con il tesoro di 
Babilonia come bottino, Ma questo non e tutto. Per puniregli 
4S abitanti di Creamina aveva lasaato una varieta di mostri per 






terrorizzare coloro che g!i avevano lenuto celato il segreto del 

tBSoro. 

Kar nov sapeva di essere il solo in grado di sconfiggere Ryu e 

riportare il tesoro nel suo nascondiglio, Dopo tutto. non tutti in 

Creamina patevano sputare luoco come lui! Invocando II suo 

singolare talento. e la sua forluna. Kamov si mise in viaggio verso 

il paesaggio i nf estate dai mostri, 

alia ricerca dei frammenti di una mappa andata persa da tempo 

che potesse fargli da guida Sapeva che avrebbe dovuto trovare 

Ryu e sconliggerlo per riprendere il tesoro di Babilonia, althmenti il 

mondo sarebbe stato spacciato! 

ISTRUZIONI PER PIU CARICAMENTI 

Karnov e un gioco a piu caricamenti, dato che ognuno del nove 
livelli deve essere caricato dopo aver complelato il precedence II 
che significa che per non continuare ad inter rompere il gioco, 
• DOVETE tenere in posizione la cassetta di Karnov nel vostro 
registrator, o il disk nella vostra dish drive, per tutta la durata delta 
pane del gioco che state giocando I messaggi guida appariranno 
al termine di un livello, per darvi te istruzioni per procedere 
Se avete la versione a cassetta, per cancarla dovrete girarla, 
riawolgerfa completamente e caricare il Livedo Uno Dovrete 
eseguire questa operazione anche dopo essere slati uccisi. 



IE ICONE ED IL LORO USO 

Ci sono 1 1 oggetti da raccogliere: 

"K": avrete bisogno di 50 di queste per ottenere una vita 

supplemental 

Mele: Queste vi daranno la potenza supplementare di fuoco che vi 

e davvero indispensable. 

Gli altn nove oggetti sono icone che possono essere raccolte e 

conservate piu avanti nel gioco- Quando vengono raccolte, le icone 

appariranno nelle finestre sulla parte bassa dello schermo. Le 

prime cinque icone nella lista si illunineranno a turno quando 

muovete Karnov a sinistra o a destra, Se volete selezionare 

un'icona padicolare dovrete regolare la posizione di Karnov sullo 

schermo fino ad evidenziare quella richfesta Poi premete il tasto 



"Y" {per lutte le versioni) 

Stivali: Guesti danno a Karnov doppio potere di salto e 1o afutano e 

correre piu velocemente. 

Bombe: Non usatele soltanto per distruggere i mostri di Ryu' 

Possono anche essere usate per distruggere ostacoli. come pareti. 

Si possono anche tenere di scoria — ma non awicinatevi troppo 

quando le usate. Altrimenti correte il rischio di saltare per aria 1 

Scale: Usatele per raccogliere le icone "luori dalla vostra portata" 

Boomerang- Ouesti danno a Karnov maggiore potere di attacco. 

Saltate per prenderlo, ed usarlo di nuovo 1 

Fiamme: Queste danno a Karnov unaa potenza di lancio di fuoco 

supenore per un limitato penodo di tempo. 

Questi sono come segue: 

All: pervolare!!! 

Elmetto per nuotare: Vi permette di nuotare piu velocemente. 

Maschera di percezione: Lampeggera quando le icone invisibilt 

sono sullo schermo. Premendo "Y" esse diventeranno visibili. 

Carrello Usatelo per viaggrare in discesa. Uccide tutti i mostri che 

incontra nel suo cammino. 

Ricordate che molti oggetti non saranno visibili. percio esplorate 

I'area circostante e scegliete il vostro percorso con estrema 

attenzione. perche d'ora in per siete per conto vostro. 

GUIDA 01 CONTROLLO RAPIDA 

Saito/Salita 



Giu/Discesa 

Sinistra 

Destra 

Usare licona scelta 

Pausa 

Azzeramento del 

gioco 

Fuoco 

O Joystick. Porta 2. 



/ 
z 

X 

Y 

RUNVSTOP 

RUN'STOP & RESTORE 

Spazio 
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PREDATOR 






A questo punto la prima sezione di PREDATOR si caricher& nella 
memoria del tuo computer. Le version! per cassetta si caricheranno 
in stadi, e vedrai una varieta di colori sfaviHanti sullo schermo 
durante il caricamento. Appahranno messaggi guida suilo schermo 
in puntt specifici quando dovrai COMINCiARE. FERMARE e 
GlRARElacassetta. 

Le sezioni successive di PHEDATOR verranno caricate 
automaticamente menlre guidi con successo Shaefer attraverso la 
prima sezione. 

NOTE DI CONTROLLO DEL JOYSTICK E DELLA 
TASTIER A... 

Confrolia il maggiore Shaefer usando una combinazine di joystick e 
tastiera. oppure con la tastiera soitanlo (I giocatori che usano il 
C64 devono notare che nella versione per il C64 di Predator non 
c'e I'opzione di controllo tramite la tastiera softanto). 
Chi possiede il Commodore 64 pub usare qualunque joystick 
compatibile con il C64. con il joystick insento nella porta di 
accesso 2. 

LA C ACCI A COMINCI A 

"...Una missione semplice, avevano detto— -'lop secret" — ah! 
Non lo sono sempre^ ..." Ma non quests volta ' '.. Dobbiamo salvare 
tre alleati del presidents e i membri dell'equipaggiodell elieottero 
precipitate. Questo e piuttosto facile Questi scribacchini non se la 
caverebbero mai in quella giungla. La vale fa legge del piu forte 1 In 
ogni case, che cosa ci facevano. in quella parte deila giungla, quei 
testadura da Capitol Hill? "Scommerto che e Top Secret!.. ." Ma 
questa volta non e cosi. "Gira voce che dei guerriglieri locah 
ostacoleranno loperazione di saivataggio. Ahi Per lo meno la 
missione sara un po' piu interessanle per un mercenario come me. 
lo? lo sono il predatore piu meschmo dell'universo, Li caccerb 
ovunque si trovino — Ho dei proiettili stampati con i loh nomi e 
numeri di codice 1 .-" Ma questa volta sei tu ad essere cacciato. Tu 
impersonifichi il maggiore Alan Schaeier, un soldato esperto che 
conduce un equipaggio in un'altra seplice missione. una missions 
"top secret". Devi lar entrare in azwe i tuoi soldati il piu 



velocemente possible. Guarda i tuoi amtci Dillon, Ramirez, Mac, 
Hawkins, Billy e Blain lanciarsi dall'elicottero in volo e svanire nella 
fitta giungla. Stai in retroguardia. In un batter d'occhio troverai 
I'elicotlero precipitate, ma non c'e segno di vita. Come pensavo, 
ma c'e qualcosa di strano. Non so bene cosa. Non c'e nemrneno 
traccia del tuo squadrone... Trovi Hawkins per primo — o 
perlomeno, ggquel che ne e rimasto, che cosa potrebbe averlo 
ridotto cosl? Meno male e'e il suo fucile li vicino — potrebbe 
essermi utile. Quei guerriglieri fanno imboscate improvvise ed 
msidiose. ma con i tuoi nflessi te ne liberi in un batter d'occhio. Uno 
stormo di awoltoi ti attacca — hanno appena divorato qualcosa 
che e'e un po' piu avanti. Non puoi credere ai tuoi occhi — Green 
Berets che penzofa dall albero, scorticato! C'e dawero qualcosa 
che non va, Nessun guerrigliero potrebbe averlo ridotti cosl questo 
e certo. Ma dove diavolo e andato a finite il tuo squadrone? Una 
goccia di sudore freddo comincia a colare dalla front©. Tutto 
intorno e sinistro — e mentre ti awicini al cuore detl giungla.. .hai la 
sensazione. la sensazione che qualcuno ti sta spiando. . Dovrai 
ricorrere a tutte le tue capacity di sopravvivenza per farla in barba 
a chi o cosa c'e in agguato.-.e forse ad un piccolo ordigno nucleare. 

OPZIONI PER IL PREDATORE... 

Una volta caricato Predatore, vedrai una menu Che elenca le tue 
opziom di gioco Ora potete fare la tua scelta fra le opziom, 
descritte qui sotto. che variano a seconda del tipo di versione di 
Predatore stai giocando, 

INIZIO DEL GIOCO 

Quando selezioni questa opzione. il gioco comincera. Premendo il 

PULSANTE Di TIRO su un joystick selezionato ha lo stesso eftetto. 

LISTA DI REFERENZA RAPIDA 

Controlli del joystick 
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MOVtMENTI OTTENUTI SENZA TENEHE PREMUTO IL 
PULSANTE Dl TIRO 



SALTO 



CAMMlNl IN ALTO.' 
SINISTRA 

SINISTRA 



CAMMIN! IN BASSO 
SINISTRA 




CAMMlNl IN ALTC> 
DESTRA 

DESTRA 



CAMMlNl IN BASSO.' 
DESTRA 



T! ACCOVACCI 



MOVIMENTI OTTENUTI CON IL PULSANTE Dl TIRO 
PREMUTTO 



PRENDI A PUGNI 



SPARI SU SINISTRA 



SPARI SINISTRA 



SPARI GIU'SINISTRA 




SPAHI SU'DESTRA 



SPARI/DESTRA 



SPARI GlU .'DESTRA 



BLOCCHI 

Tasti di tunzione del I a tastiera 

Possono essere usati con i controlli deila tastiera e del joystick 
Per lanciare GRANATE (lancto corto) — (SPACE BAR) (BARRA Dl 
SPAZIATURA) Per lanciare GRANATE (lancio lungo) — (SHIFT) 
Per raccogliere/lar cadere un OGGETTO — (RETURN o ENTER) 



Tasli dt controllo delta tastiera 

Puoi selezionare una delle due diposizioni quando il gioco 

commcia, che vengono mostrate sotlo. Fai riferimento a: Controlli 

del joystick per dettagli sui movimenti disponibili. 

(Nota: Due lettere separate dal simbolo + indica che questi tasti 

devono essere premuli simuilaneamente) 

OPSONE DELIA TASTIERA (1) 

MOVIMENTI OTTENUTI SENZA TENERE PREMUTO IL 
PULSANTE Dl TIRO 



Q+O 




* O 



A+O 



FIRE— lasto(P) 

OPZIONE DELLA TASTIERA (2) 
MOVIMENTI OTTENUTI SENZA TENERE PREMUTO IL 
PULSANTE Dl TIRO 



* D 
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FIRE- taelo(S) 






PREDATORE — CONSIGLI Dl GIOCO 

Quando selezioni START GAME (INZIARE IL GIOCO), felicotlero 
volera a punto fisso, dando ai tuoi compagni di squadrons 
abbastanza tempo per scendere da una cord a e correre nel la 
giungla. Presto apparirai come il maggiore Alan Shaefer, vestito in 
tenuta da combattimento e pronto all'azione Da qui in poi, sei solo. 
Cammina con estrema cautela, ricordando che set in una giungla 
sconosciuta, dove pub succedere di tutto. E succederadi iutto! 
Sulla parte alta dello schermo verra mostrato il numero di vite che 
ti rimangono. e poco sotto H livedo di energia, Quando non ci sono 
piu vite o energia.,sei spacciato. L'arma di cut sei in possesso 
viene mostrata nel centro della parte superiore dello schermo, 
insieme ai livello di munizioni, Puoi lasciar cadere la tua arma e 
raccogfierne un'altra, se la trovi durante ta missione. Si possono 
trovare parecchie armi diverse, insieme a munizioni di riserva . 
Scegli ed usa le tue arms con estrema cautela. Troverai altri 
membri del tuo squad rone mentre avanzi nel fa giunga — quasi tutli 
crribilmente mutilati. Ricorda. sopravvivere e quel Che conta. percib 
guarda con attenzione le armi che puoi trovare e decidi se le dovrai 
scambiare perquella corrente. Se riesci a soprawivere piu a lungo 
di quanta siano sopravvisuti i tuoi amici di squadrone. dovrai 
utilizzare al massimo gli element) detla giungla per sconfiggere il 
nemico. I proiettili non basteranno in questa occasionef Le 
granate, che vengono mostrate anche sulfa parte alta dello 
schermo sicuramente si riveleranno utili se ti troverai in 
un imboscata senza via d'uscita. Cominci if gioco con tre granate. 
Ti ricordi queflo strano fruscio fra i cespugli? Lo sentirai di tan to in 
tanto, ma non polrai vedere nuila. Bene, c'e dawero qualcosa 
laggiu e senza ombra di dubbio e te che cerca. Ti pub pedinare 
usando la sua vista sensibile ai calore, ed ogni tanto lo schermo 
cambiera colore, e tu apparirai luminoso. Questo e quello che vede 
la creatura mentre com attraverso fa giungla. Attento, ti sta per 
attaccare! Si formera un triangolo sullo schermo — questo e il 
centro del mirino delfarma delta creatura. Se vseni catturato 
aliiolerno di questo triangolo. verrai ucciso,.,a meno che tu sia piu 
turbo detla creatura, naturlamente... Un punteggio totale viene 
mostrato sullo schermo insieme ad un orologio. II tuo obiettivo e di 
Dortare a termine la tua missione, prima che i'orologio segni 00:00! 



Questa non e una missione per fl pusilianime. Le possibility di 
soprawivenza sono irrisorie. amche per te! Ti consigliamo di tutto 
cuoredi non prenderne parte.,. 
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LASTNINJA 



Dopo duecento anni di dominio del Clan Fujiwara, (I cui tenore di 
vita era < I pi u stravagante tra tutti i Shogun ate. i contadmi e i 
popolani decisero di lasciare ta loro case e trasferifsi sulle 
montagne Togakure T dove fondarono i Ninjutsu, i mistici guerrieri 
■'ombra'. Quattro secoli dopo i Ninjutsu erano divenuti i guerrieri piu 
temuti delt'epoca, temuti persino dal potente Samurai, La loro 
bravura net fabbricare armi e il loro controllo sulla mente. avevano 
permesso loro di ottenere vittorie veloci e totali sui loro nemici 
grazse ad anni di duro addestramento, che modellava ta mente ed il 
corpo in una macchina pronla ad affrontare la mode. Kunitoki, il 
malvagio Shogun del Clan Ashikaga, aveva da sempre invidiato i 
poteri dei Ninja e sarebbe state disposto a tutto per entrare in 
posses so delta loro sapienza A questo scopo, giurd di distruggerli 
completamente. Una volta ogni dieci anni tutti i Ninjutsu devono 
racarsi allisola di Lin Fen, dove prestano i loro omaggi al tempio 
del Ninya bianco e ricevono ulterior! insegnamenti dalle pergamene 
Koga. Approfittartdo di questa occasions. Kuniloki fece appello a 
tutti gli spirit! dalle profondita del mondo Nether e scaglio tutta la 
loro torza contrg i Ninjutsu radunati nel tempio. Nessuno sluggi alia 
vendetta di Kunitoki. 

Lo Shogun non aveva incantrato ostacoli netla sua impress di 
scoprire la sapienza dei Ninja. Si imbarco verso lisola di Lin Fen 
con un gruppo scelto di guardie di palazzo e ufficiali Samurai per 
iniziare il duro addestramento delle sue truppe e perdb creare una 
nuova era dei Ninja sotto il suo controllo. Ad insaputa di Kunitoni. 
Armakum, lultimo Ninja, era sfuggito atla sua vendetta. Quando 
tutti i suoi fratelli si erano recati in pellegrinaggio. gli era state 
ordinate dl rimanere a fare da guardia al tempio di Bunkinkan. 
Questa tradizione era sempre esisMa netla stona dei Ninja e 
serviva come protezione nelt'evenienza di un disastro naturale che 
sarebbe potuto capitare alia popolazione Ninja durante i! suo 
raduno a Lin Fen. Armakum era dispiaciuto peressere stato 
lasciato da solo poiche, se fosse andato al tempio, gli sarebbe 
siato permesso di leggere le pergamene; ora mvece doveva 
aspettare. Presto giunse all'orecchio di Armakum che un disastro di 
engine innaturale aveva assissinato tutti i suoi fratelli e„ tacendo 
appello a tutto il suo coraggio. giurd di perpetrare una sanguinosa 



vendetta nei conlronti del Shogun e dei suoi seguaci. Lisola di Lin 
Fen e una fortezza naturale con la sua costa circondata da scogli 
ripidissimi. Dopo aver visitato lisola quando era un giovane 
chierichetto, Armakuni conosceva il passaggio segreto che lo 
avrebbe condotto a! palazzo di Lin Fen. Ma ta sua sicurezza non 
duro a lungo, poiche presto si rese conto che i sientieri erano 
diversi da come se li ricordava: quali pehcoli imprevedibili lo 
aspettavano? 

CASSETTA 

Lasciate premuto il tasto di PLAY" dopo avercaricato la prima 
sezione poiche le sezioni seguenti si caricheranno 
automaticamente. Seguite le istruzioni su schermo su quando 
inserire la seconda cassetta (PARTE 2). 

DISK 

Un messaggio sulto schermo vi intormera su quando girare il disk, 
e quando introduce il secondo disk (PARTE 2). Dopo di che. 
premete il pulsante di tiro sul vostro joystick. 

CONTROLLO DEL GIOCO 

II gioco pud essere eseguito soltanto con un joyslick, che va 
inserito nella porta di dietro, la porta 2. sul Commodore 64; 1 28. Per 
creare un migliore reaiismo per il giocatore, abbiamo mtrodotto una 
tecnica di controllo del joystick a movimento relative" e 
consigliamo ai giocatori che giocano per la prima volta dt 
familiarizzarsi con il controlto del joystick prima di avventurarsi 
nell'esecuzione del gioco. II movimento principale del Ninja viene 
attivato spingendo i! joystick nelle posizioni diagonal 2 4 6 e 8. 
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Tutti i movimenti comspondono a I! a -direzione verso CU< e rivolto il 
personaggio Sjllo schermo; per esempio; se il Ninja vi volta le 
spalle, verso Tallo dello schermo. allora spingendo il joystick nella 
posizione 2 lo farete muovere in avanti (verso I'alto dello schermo). 
Per far voltare il Ninja dovrete muovere il joystick con un 
movimento rotatoria Per esempio, se siete di fronts alia direzione 
2 e volete voltarvi, dovrete muovere il joystick daila posizione 2 fino 
a 8 e 6 con un movimento di rotation© {potete natural mente 
ruotare in senso opposto! ■ questo movimento fa ruotare il Ninja di 
un angoio di 180 gradi. Se volete farlo ruotare soltanto di 90 gradi, 
fermatevi alia posizione 8. Spingendo il joystick nella direzione 
opposta a cui e rivolto rl Ninja lo farete camminare all'indietro. Le 
prime posizioni del joystick 1 3 5 e 7 permettono al Ninja di 
attraversare la sfrada; questa mossa viene usata per mettere il 
Ninja in una posizione precisa sul sentiero. Fa seguito una lista di 
tutte le funziont del joystick, usate in questo gioco: 

NESSUNARMA CON IL PULSANTE Di TIRO NON 
PREMUTO 

2 4 6 8 Movimento imziale relative avantj/indietro 
13 5 7 Attraversate la larghezza del sentiero 

NESSUNAARMA CON IL PULSANTE DI TIRO 
PREMUTO 

2 4 6 8 Schivate i colpi degli awersari 

1 3 7 Prendete a pugni 
5 Prendete a calci 

IN POSSESSO DEL BASTONE O DELLA SPADA 
CON IL PULSANTE DI TIRO PREMUTO 

2 4 6 8 Vi accovacciate, perlustrate e schivate i colpi degli 

awersari 

3 Colpite con I'arma 
7 Stregiate lavversario con I'arma 
1 Sfregiate lavversario sul collo 
5 Prendete a calci 

IN POSSESSO DELLE NUMCHACAS CON IL 
PULSANTE DI TIRO PREMUTO 
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2 8 Fate ruotare i dadi per avere piu potenza 

4 6 Vi accovacciate, perlustrate e schivate i colpi degli 

awersari 

3 Colpo in avanti con larma 

7 Sfregiate lavversario con I arma 

1 Prendete a pugni 

5 Prendete a calci 

IN POSSESSO DELLO SHRIKEN CON IL 
PULSANTE DI TIRO PREMUTO 

2 4 6 8 Vi accovacciate, pedusctrate e schivate i colpi degli 

awersari. 

3 7 Lajiciate uno Shuriken 
1 Prendete a pugni 

5 Prendete a calci 

CARATTERISTICHE PARTICOLARI 

Potete far eseguire capriole at Ninja in qualunque momento in 
qualunque direzione rivolta in avanti. 

Per far eseguire le capriole al Ninja dovrete premere II pulsante di 
tiro mentre corrente in avanti. La distanza deila capriola dipende da . 
quale direzione in avanti usate. Per esempio, se il Ninja e rivolto 
verso la direzione 2 mentre si muove e voi premete il pulsante di 
tiro, il Ninja eseguira una salto medio.Se spingete il pulsante di tiro 
nella direzione 1 il Ninja eseguira un salto lungo. Inline, dirigendosi 
verso la direzione 3 il Ninja eseguifa un salto breve. Si consiglia ai 
giocatori di esercitarsi nelia capriola, e soprattutto nelle distanze 
percorse usando posizioni diverse del joystick poiche e esse nzi ale 
imparare bene questa tunzione per superare certi pencoli durante il 
gioco. Con il pulsante di tiro premuto, le posizioni diagonal! sul 
joystick hanno funzioni molteplici speciali. Prima di tutto, e'e la 
posizione in cui ci si accovaccia. che viene usata per togliersi di 
mezzo o per ispezionare un'area quando si e alia ricerca di oggetti. 
Viene anche usata per raccogliere gli oggetti una volta che li avete 
Ipcalizzati. Dovete percio mettere il Ninja in una posizione che, 
quando la sua mano e allungata al massimo, gli permettera di 
toccare I dggetto per potef lo raccogliere. Ci so no certe situazioni 
pericolose che richiedono luso di capriole per superarle: per 
esempio. saltando da un tronco ad un altro. Quando vi trovate in 



questa situazione, non muovetevi, premete il puSsante di tiro, e 
mentre lo tenete premuto spingete il joystick nella direzione in cui 
volete eseguire la capriola. Come spiegato prima, e importante 
che i giocaton si familianzzino con i controlli del joystick per 
apprezzare piename nte il gioco e giocarlo correttamente. 

OGGETTI DA SCOPRIRE NELLA VOSTRA 
RICERCA J*L 

(&J$ SACCHETTO 

essenziale per portare oggetti 

CHIAVE 




**#**% 




quando proprio non re potete piCi. vi apre la porta del successo 

NUMCHUKAS 

un'arma essenziale. 

SPADA 

un'arma essenziale. 

MELA 

^— -^Tda una vita supplemental 

BOMBA FUMOGENA 

^_^non ce lumo senza arrosto 

^2^ ARTIGLIG 

vi aiuta a salire e a scendere 

GUANTO 

late attenzione a quello Che afferrate 

BASTONE 

un'arma essenziale 

STELLE SHRIKEN 

un'arma essenziale 

AMULETO 

i/dare e meglio che ricevere 

FIORE 

ce un vaso pronto... 

CORDA 

. e questa che vl tirera luori dai guai? 

BOTTIGLIA 

. sonnifero 




PERGAMENE 

una volta trovate. la voslra ncerca e tinita. 

ESECUZtONE DEL GIOCO 

Qui sotto vengono dati sempliei suggerimenti e consigli che vi 
aiuteranno nella vostra ricerca attraverso il regno del gioco "The 
last Ninja". Ricordaievi, come in tutte le awenture. che non tutto e 
come se rubra e noi non vi abbiamo detto Sfoppo. I seguenti punti si 
riferiscono a tutti 1 diversi luoghi. E importante tracaare una mappa 
dettagliata di ogni sezione: questo e essenziale per via della 
struttura dei fabirinti ed anche per segnare dove sono gli oggetti 
utili. Travare le armi e gli oggetti e essenziale perche la missione 
abbia successo. Vi sara detto di raccogiiere moiti degli oggetti 
quando visitate un tempio o bevete dalla fontana delta sapienza 
Quando vi viene chiesto di raccogiiere un oggetto. solitamente lo 
trove rete nello schermo seguenfe Per raccogiiere un oggetto o 
un'arma, perlustrate lo schermo accovacciandovi e cercando di 
raccogiierlo. Una volta raccolto, roggetto pud essere usato quando 
e dove e necessario. Premete F3 o F5 per atferrare loggetto Che 
intendete usare Premete la SPACE BAR {BARRA DI 
SPAZIATURA) per scegiiere le armi che avete trovato. Premete F7 
per introdurre una pause del gioco. Molti luoghi hanno un ostacolo 
pencoloso messo per impedire la continuazione deMa vostra 
ricerca; tali ostacoli Si t rev a no solitamente vie mo alia fine delta 
sezione. A volte ce ne potrebbe essere piii di uno. E im porta nte 
perlustrare bene gli schermi poiche ci potrebbe ro essere degli 
oggetti in giro che non vi e stato chiesto di raccogiiere , per 
esempto in cima a He rocce ecc 
Quelle che seguono sono le caratteristiche particolan di ogni luogo: 

1 . REGIONE SELV AGG1A - Molti degli oggetti di cui avrete 
bisogno per compietare il gioco si trovano in questa sezione. E 
importante perlustrare tutti gli schermi 

2. ZONE DESERTE - Molti oggetti sono localizzati qui. dove 
dovrete anche superare la catena montagnosa di Lin Fen. 

3. G1ARDINI DI PALAZZO -. Qui ci sono pareechi pencols. senza 
contare il numero e la brutalila in costante aumento delle guardie. 

4. PRIGIONI SOTTERRANEE - Senza apparente motivo vi 
troverete in questa luogo da incubL.il peggiore e quello di riuscire 



a tfovare una via duscita. 

5. PALAZZO, LIVELLO BASSO Entrare nel palazzo e il vostro 
problems principal, ma e un problems piccolo nspelto a queNi che 
vi aspettano piu tardi ... 

6. PALAZZO, IL TEMPIO INTERNO Siete a pochi passi dalla 
vostra meta finale, anche se non la potete vedere. E qui che 
potrete esplorare le staoze di Shogun ed ammirarne le meraviglie. 
Quests elencate sotto sono le caratteristiche specifiche del gioco. 

L'AREA DI POSIZIONE 

Ouesta viene divisa in sezioni. Per prime, Is ferite. Questa mostra il 
modo in cui state attualmente compattendo contro i vostri 
avversari. Poi. quella di raccogliere/trovatOf"uso. Questa v\ dice 
quello che dovrete raccogliere. quando I'avete trovaio e, nel caso 
di armi, larma che state usando in quel momento. Vrcino ad essa 
ci sono le armi disponibili, 

VITE 

Allinizio del gioco vi vengono date tre vite per la sezione 1 . Se 
riuscite a Irovare una mela, vi sara data una vita supplement a re 
Se corninciate la sezione 2 con una vita soltanto, ne riceverete 
[nirnediatamente un'aitra. Avete anche la possibilila di andare alia 
ricerca di un'aitra mela. Nelle sezioni successive non riceverete 
automaticamente vite supplementari ma ci saranno delle mele a 
disposiztone che vi daranno una vita ciascuna 

1NVULNERABIUTA 

Per poter superare cedi ostacoli dovrete usare la magia di Ninja 
Essa si cammuffa in forme diverse, aicune della quali non potete 
vedere poiche sono dietro albeh, rocce, in contsnitori quali 
pentoloni, ma possono anche essere sotto i vostri piedt Questa 
magfa viene raccolta come gli ailri oggetti ma non verra mostra to 
nulla sull'area di posizione: Trovato". Invece, il Ninja si potrebbe 
riveiare con cede caratteristiche original!, che saranno pero 
brevissime. Inline, tutte le guardie che incontrerete intendono 
ucctdervi ed useranno un'immensa varieta di armi. Nulla vi 
impedisce di usare qualunue tipo di arms disponibile nel vostro 
arsenaie contro le guardie. ma la toro elficacia viene mcrementata 
se usate la stessa arm a del vostro avversario. 



TARGET RENEGADE 

E tomato — ancora piu cattivo, un duro alia ricerca 
della vendetta! 

Man. vostro frateUo menire stava investtgarxto le am vita del carls vo Mr Bg viene cartuiato il 
capobanda ha portalo a termine la punmone nel suo stile soIUlj. ed adesso va slate 
considerandG le alternate "Ocehio pei occhKj 1- — la fra&e vi nsuona rtella tesla — avele 
deaso il vostro piano — enirale in azione e pass ale attraverso i diveisi I well* per arnvare alia 
battagha I male Gli awersan che vi tf ovate ad arfreniare sotxs di tipo diverse, pertanto dovreie 
aeadL'ie una straiagia da seguite Potrele usare anche oggefli di uso comune come arm*, ma 
stale alieriTi a non pe retail i. perche potre&oerp essere us an ooniro di v«' 
ii vostro oboiettivo e di soprawivere durante i cinque sladt del duello con Mr &g Vi poireie 
v&ndware - se soprawiverele 1 

COME CARICARE IL GIOCO 

Insente la casseita nel registratore cfei Commodore con il iaio stampaio verso I'ato e conirailaie 
che sra all mizio ConKoJlare che lum i cavi sano ccrihegati Seriiacciaie msieme if lasto SHIFT 
ediUaslo STOP RUN Seguire le islruzionicheappaiono sulloschermo — SCBIACCIARE IL 
TA5TO PLAY OEL REGISTRATORE » progiamma carchera aulomaticamenta Per il C12fl 

senvere GO 64 fRETURNi poi seguire le ulruiiani come per <! C64 

DISCO 

Scegliere II modo 64 Accendeie il disK dnve, inserne I prngramma nel drive con I'ehehetla 
nvolta verso I alto stnvereLOAD "" 6 1 (RETURNt per tare appanre t\ videala d rntroduiione il 
progtamma verra cancaio poi auiomancameme 

il programma vena cancato m due parti i iiveiii dan i ai 3 sono mcorporati nelia prima parte e 
pnma di poter accede'e alia seconda pane che coniiene i jtveW * e 5. dovrete complelare I 
irvetto 3 Segmte sempre ie istrunoni c^e appaiono sulio schermo 

COMANDI 

ii gioco viene controilalo tramiie roystick nel PwteHo I 

Con il tasto FIRE schiacciato 

SALTARE VERSO 
LALTO 



SALTARE E SCALClARE 
VERSO SINISTRA 
CALCIO 
ALLINDIETRO 

SCARfCARE 




L AVVERSARIO 

ABBASSARSI RACCOGLIERE 
LARMA 



SALTARE E SCALClARE 
VEFtSODESTRA 

PUGNO'FARROTEARE 
LARMA 
ABBASSARSIPER, 
EVITAREL AVVERSARIO 



EH 



Senza schiacciare II tasto FIRE 

Schlacciare il tasio COMMODORE per lermare momentafieamenle B gioco. 

ALTO 
IN ALTO A SINISTRA t IN ALTO A DESTH A 



SINISTRA 




DESTRA 



IN BASSO A SINISTRA " \ " IN BASSO A DESTRA 
BASSO 

COME SI GIOCA 

Questo gioco a svolge neH'infame tilta di Scumville Dovrele passare attraverso cinque livelif 
diversi di dirficolti crescent e In ogm seen a vi traverse davanli ad un bpo di aweisa no diverse 
che catchera di sopraffarvi. ed alia fine di ogn: livedo e'e una porta cha da sulla scena 
seguerrte. Usando una comtanazione di pugni, catei e di armi che (TOvefete per terra rjovrote 
arnvare al duello finale can Mr Big Le aimi possono essere otlenule m modi divers* , 
raccogliendole da lerra. o sopraffando un awersano che porta per esempio un bastone 

Scena 1 — Un pareheggioa moltl pianl 

Qui M (roverele davanli ad una band a <fe molocicllsti che cercheranno o di mvestuvi o di colpirvi 
con le lc*o arm I I mctooclisli su mo(o devono essere latti cadere con un calcic- ma questo lara 
i wo psrOere conoscenia soHanto per breve tempo. Fate anche anemone ai membri deila 
Panda ed ai loro a-rnicr che vi aflaccheranrvo da dieiro cercanrjo di ammaizaryi. 
Scena 2 — Una Strada Malfamata dl notte 

Verrele accoslaig dalle "signore deila nctte". che cercheranno di pioctnarvi in mamera poeo 
femmirnte. usale 16 armi. inoltre. it capobanoa arrnata di pislola cerchera di spararvi. dovretc- 
cercare <* evitare i colpi finche non sono finiti . poi potrela lottare conrro di lu> corpo a corpo 
Scena 3 — II Pareo 

Qui- degli skin heads cercheranno di piccruarvi a sangue. Lureco mode in Oil nuscirete a 
passare al livedo supenore sara tacandovi Cargo a colpi di pugni edi cat. 
Scena 4 — Lo Shopping Centre 

I Beasly Boys si sono radunali rteilo Shopping Centre, sapendo che stale avanTandO verso Mr 
Big Con i loro amici camni cercheranno di ran rarvi arnvare al livello seguente 
Partes — II Bar 

Pnma che vi sia permesso di irovarvi davanli a Mi &g. dovrete vmcarele sue guardie oet 
corpo che faranno luttg ii possrbile per nort farvi arnvare dal loro capo. lAtten?ione — quanod 

nusclte a battere quesj Cn run all, Mr Big e veramente per rcotoso 1 ] 

POSIZIONE E PUNTEGGIO 

H panneiic- che appare suflo schermo m basso rndica il livefto m cui.vi kovate. i giocatofi ed il 
loro livello di reststenza. il numero di vile nmaste ed <i tempo nmasto Gli ocehi indicano i danni 
che soslenele durante ■! gioco 

Ail 'mizio della partiia avete ire vile — una vita extra vi verra data quando air m ate a SO 000 
punti, eoogni IM.000 punli in p«j ne often ete un allra Polrele otl&nere un punleggio qompfeso 
Ka 200 e 2 000 punti a seconds oe< bpo di mossa che decidete di usare. 



SUGGERIMENTI 

* UsatB 'e armi quanOo poleie — nor soioavranno un ellerta maggiore, ma vi daranno p<u pgnii 
" fi capobanda neJia parte 2 ha una p*stola cha e certamente ieiaie Nan cercaie di sqprartario 
mentre vi sta spwando atiendete mvece che abfeia scaritato la petoia e poi aitaocatelo 
" Eliminate i nemio prima di avanzare 

TARGET RENEGADE 

li sue programme la rappresemaiione gralica e la parte artislica sono il copyrigrtl di Imagine 
Sothvare e non possono essere nprodolti. tenuti m memona. dab m aNitta o tra&messi m 
pubbiicosoHoquafsiasi lorma, senza il permesso scntto <* imagine Soitware Tuiii i rinti! sono 

riservafi in lutto it mondo 

CREDITI 

Cgdce di Oav>d Co'lier 

Pane gradca e design di John Palmar e Martm McDonald 

Musica * Gary flia&iio 

ProdonodaDC WARD 

tsaa imagine Software 
Imagine e un marchio regjstrato 



iOMBAT SCHOOL 

Testa alta! Petto in fuoril 

Ti sei arruolato nel corpo d'elite delfa marina — la migfiore degli 
Stall Uniti. Ti aspetla una serie di prove dure, estenuanti, che 
richiedono idonelte lisica se vuoi diventare un soldato scelto di 
cavalleria. II tuo obiettivo e di terminare il corso con successo, ma 
la tua tempra sara severamente messa alia prova poiche questo e 
II corso di addestramento piu dura che ci sia. Ma pud darsi che non 
nisca Til Se porti a termine it corso, potrai essere mandato in una 
missione cruciaie — una che mettera a dura prova le tue capacita 
tisiche! La tua ambizione e di terminare il corso con successo, ma 
riuscirai anche a soprawivere? 

CONTROLLI 

II gioco viene controtlato soitanto da I joystick, giocatore 1 — porta 
1 . giocatore 2 — porta 2. 

NOTA: 

Per imziare il gioco. se viene premuto il pulsante FIRE (tiro) sul 
joystick nella porta 1 , questo selezionera il gioco per un giocatore: 
se viene premuto il pulsante di tiro sul joystick nella porta 2, questo 
selezionera il gioco con 2 g locator!. 
SU 



CAMPODl TIRO UNO 

Usa su, giu, sinistra e destra per controllare il tuocorsore e FIRE 
per far fuoco con la tua arrna. 

CORSA DELL'UOMO DI ACCIAIO 

Sposta il joystick in su e in giu per incremental e mantenere la 
velocita, muovi il joystick a sinistra e a destra per sportarti a sinistra 
e a destra. Premi FIRE per superare qualsiasi OStacolo. 

CAMPO DI TIRO DUE 

Muovi il joystick a sinistra e a destra per spostare il tuo uomo nella 
direzione giusta e premi FIRE per far fuoco con Parma. 

LOTTA A BRACCIA 

Muovi il joystick a sinistra e a destra per incrementare e mantenere 
la massima potenza. 

GAMPO DI TIRO TRE 

Muovi il joystick a sinistra e a destra per spostare il tuo cursore 
nella direzione giusta e premi FIRE per sparare con la tua arma 



CIQN IL PULSANTE PI TIRO NON PREMUTO 



SINISTRA 



DESTRA 



GIU 

CONTROLLO PER PROVE DIVERSE 

PERCORSO DI ASSALTO 

Muovi velocemente il joystick a sinistra e a destra per incrementare 
e mantenere la velocity, Premi FIRE per saltare sui muri e Sulla 
sea! a orizzontale: continue a muoverto. 



CALCIA IN ALTO 




-» CAMMINAA 



CALCIA 



SI A8BASSA 



sa 



CION IL PULSANTE Dl TIRO PREMUTQ 
SALTI 



PUGNI VERSO 
LALTO 




PUGNI VERSO IL 
BASSO 



SALTO/CAICIA 

COMBATTtMENTO CON LISTRUTTORE 

A sinistra e a destra come al solito. in alto per saitare e FIRE per 
dare pugni o calci. 

TESTE IN ALTO 

Muovi in continuazione il joystick a sinistra e a destra 
LA MISSIONE 

SALTO 



CAMMINAA 
S INS IT R A 



CAMM1NAA 
DESTRA 



FIRE — CALCIA 

ESECUZIONE DEL GIOCO 

Co sono sette azioni che mettono a dura prova tutte le abilita in tuo 
possesso. Per diventare una perfetta macchina da combattimento 
e terminare il oorso della Scuola di Combattimento con successo. 
devi riuscire a completare tutte le prove entro il tempo I i mite. 
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PERCORSO Dl ASSALTO 

La prima estenuante prova per mettere sotto il torch io tutti i tuoi 
muscoli! Muovendo in continuazine (I joystick, devi incrementare e 
mantenere la velocita di corsa mentre superi numerose siepi. 
Verso la fine di questa prova sarai confrontato con una scala 
orizzontale; salta su questa scala e muoviti il piu velocemente 
possibile per completare questo percorso. E una lottacontro il 
tempo, e devi finire entro il limite massimo; perd, se ottieni un buon 
tempo, ti sara date del tempo supplemental come premio. Questo 
sara aggiunto al tempo a disposizione per la prova successiva. 

CAMPO Dl TIRO UNO 

Compaiono van bersagh a casaccio durante questa prova e tu devi 
muovere il cursore e devi coipime il maggior rtumero possibile 
Bntro il limite di tempo assegnato. C'e un numero minimo di 
bersaglt da coJpire e, come prima, se superi questo numero. ti 
verra date del tempo supplementare. 

LA CORSA DELL UOMO D' ACCIAIO 

E forse una delle prove piu eslenuanti che la Scuola di 
combattjmento ha da offrire. Dew incrementare e mantenere latua 
massima velocita di corsa ed al tempo stesso evitare vari ostacoii 
come massi e mine mentri tenti di superare questo terreno 
pencoioso. E permesso saitare, ma tai attenziorte a non calpestare 
qualcosa che potrebbe fam inciampare o perdere del tempo 
prezioso. Superato questo terreno. ti troverai alie prese con un 
fiume a flusso veloce che devi attraversare; devi trovare jna canoa 
e remare di buona lena ftno alia sponda opposta evitando i ceppi 
pencolosi che galleggiano lungo il percorso. Appena raggiunta la 
sponda opposta. devi correre all'impazzata per raggiungere la linea 
del traguardo prima che il tempo sia scaduto Come prima, ti viene 
aggiudato del tempo supplementare se compleli la prova prima 
dello scadere del tempo. 

CAMPO Dl TIRO DUE 

A differenza delle postazioni di tiro fisse usate nel primo campo di 
tiro, questa prova ti offre la possibility di esercitare le tue abilita 
nelPuso di una mitragliatrice a mano. Carri armati automattzzati 
scenderanno a casaccio dall'alto dello schermo: devi abbatterne il 
maggior numero possibile entro il tempo limite. Come prima, si 



deve colpire un numero minimo di carri armati e viene dato il solito 
tempo supplementare se si eolpisce piu del numero minimo. 

LOTTA A BRACCIA 

Questa prova nchiede la tua capacita massima di movimento del 
jojstich nell'intenio di incremental e mantenere la massima 
potenza per sconfiggere lawersario. Nel gioco ad un solo 
giocatore sarai alle prese col computer, mentre nel gtoco a due i 
giocatori lotteranno I'uno conlro laltro. Questa prova viene 
eseguita semplicemente per ottenere del tempo supplementare: 
non verrai buttato fuon dalla scuola se non ce la fail 

CAMPQDITIROTRE 

If suo controlio e simile alia prima portata di tiro, ma qui devi evitare 
di sparare a qualunque bersaglio rosso Se inavvertitamente ne 
colpisci uno, il tuo cursore si blocchera fino a quando comparira fa 
serie success! va di bersagli, impedendott cosi di sparare at bersagJi 
validi. Questa e II campo di tiro piu difficile di tutti e dovrai ricorrere 
a tutta la tua abilita di sparo raggiunta dopo le prove precedent! II 
tempo e poco; spara con buonsenso ed atlenzione! Come al solito, 
viene sempre dato del tempo tempo supplementare come premio. 

COMBATTIMENTO CON LISTRUTTORE 

La prova piu difficile di tutte. Sei qui solo contro il tuo istruttore e 
devi usare tune le armi marziati e le abilita di combattimento che 
possiedi per sconfiggerto. C e un limite massima di colpi disponibili 
entro il tempo limite <come pure per il tuo istruttore) L'otoietlivo e di 
sottomettere il tuo awersario entro il tempo limite oppure non 
terminerai if corso con successo! Usando una combinazione di 
movimento a sinistra e a destra puoi anche saltare in alto e 
calciare o dare pugni. Devi esercitarti molto per pertezionare la tua 
tecnica e — non dimenticare — il tuo istruttore ha piii esperienza di 

TESTE IN ALTO 

Se non riesci a qualificarti neile prime sei prove per per un margrne 
molto stretto, avrai una seconda possibilita per continuare Dovrai 
eseguire il maggior numero di movimenti m su e in giu col mento 
entro un limite di tempo II che verra eseguilo dal movimenio 
continuo dei loystick: devi incrementare e manienere la poten2a il 



piu a lungo possibile per completare ii numero necessario: soltanto 
se riesci ad ottenere il numero necessario puoi procedere alia 
prossima prova. Se non non riesci a superare una qualunque delle 
prove sopra verrai espulso dalla Scuola di Combattimento e dovrai 
iniziare tutto daccapo. 

LA MISSIONE 

Se alia fine riesci a superare if corso con successo, sarai mandato 
in una missione segreta per portare in salvo un ostaggio 
nel! ambasciata americana Questa missione ti ricbiederadi 
mettere alia prova tutto quelio che hai imparato durante 
laddestramento. L esecuzione vera e propria della missione. 
luttavia, e segreta, e se re conoscono pochissimr dettagii. Si sa 
soilanto che i tuof assalitori saranno armati fino ai denti e devono 
essere evitati e sottomessi prima che possano usare le lore armi. 
Buona tortuna e non essere codardo! 

POSIZIONE E PUNTEGGIO 

I punti yengono aggiudicat) nei diversi stadi a seconda del grado di 
abilita con cui compteti quella prova Neile prove con limite di 
tempo, se la porli a termine prima che il tempo sia scaduto ti potra 
essere dato come premio del tempo supplementare che potrai 
usare sul livello successive. Alio stesso modo, per le prove di tiro. 
se riesci ad ottenere il numero stabililo di colpi entro H tempo limite, 
ti sara dato di nuovo come premio un'aggiunia di tempo che 
dipende dal numero di colpi in piu che hai totaltzzato 
I punti vengono dati su una base cumulativa e se porti a termine il 
corso con successo. il grado che raggiungi dipendera dai punti 
totalizzati, Non verra confehto nessun grado se nor riesci a 
cornpletare il corso della Scuola di Combatlimento con successo 
ma, come consolazione, verra mostrato un tuo punteggio alto, se lo 
hai ottenuto, 

SUGGERIMENTI E CONSIGLI 

Impara a controllarti — se il tuo livedo di potenza mostra che stai 
ulilizzando la velocita massima. non ha senso sforzarsi 
ulteriormente, dato che la tua prestazrone rimarra malterafa. 
Cerca di raccogliere la quantita maggiorB di tempo supplementare 
nei van stadi. dato che ha un effetto cumulative sutle prove 



successive. 

Ci sono molte strategic per combattere contra il vostro istruttore, 

ma unadelle piu efficaci e di saltare verso di lui. colpirlo appena 

possibile. e saltare aHinrjietro, f jori dalla sua portata. 

Non e necessario vmcere !a lotta a braccia per continuare nella 

Scuola di Combattimento — questa e la sola prova a premio che vi 

permettera di ottenere del tempo supplemental per il secondo 

campo di tiro, ma e comunque molto utile. 

Se riuscirai a procedere fino alio stadio della missions, tieni 

presents che non e una lotta contro il tempo ed e probata I me nte 

piu prudente aspettare nella varie zone il momento prapizio per 

colpire. 
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